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Abstrakt 
Základním cílem této práce je definovat návrh řešení pro podporu přípravy školení a 
tréninkových programů rozvoje zaměstnanců. Cíle je dosaženo prostřednictvím 
vytvoření dokumentu plánu řízení projektu a specifikací požadavků a architektury 
programového vybavení systému. 
 
Abstract 
Main goal of this paper is to define a solution for employee training and development 
programs. The goal is accomplished through formulating of project management plan 
and specifications of requirements and software architecture. 
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1 Úvod 
 
Predstavte si, že chcete postaviť rodinný dom, v ktorom strávite nasledovné desaťročia, 
vychováte deti a so svojim životným partnerom spoločne prekráčate až ku sklonku 
dlhého a plodného života. Iste každého pri takejto motivujúcej vízii naplní množstvo 
energie plynúcej zo zaujatia víziou, no iba málokto by bol schopný pustiť sa ihneď do 
stavby domu bez dopredu premysleného a do detailu definovaného plánu. Pred tým ako 
začnete čokoľvek robiť, naplánujete si čas, materiál, ľudí, finančné zdroje (vo väčšine 
súčasných prípadov bohužiaľ pôjde o hypotekárnu pôžičku) a podobne. Dobre si 
rozmyslíte, aký dom by ste potrebovali, či by mal veľkú záhradu, bezbariérový prístup 
alebo by ste mali spálňové izby aj na spodnom podlaží pre dôchodkový vek. No 
a potom ako si rozmyslíte aký dom naplní vaše potreby si necháte vypracovať stavebný 
projekt. 
Tento úplne prirodzený postup však nie je natoľko prirodzene uplatňovaný pri stavbe 
softvéru. Na vytváranie softvéru nepotrebujete žiadny stavebný materiál a stačí pár 
hodín práce na to aby ste videli aj prvé výsledky. Vedúci firiem prichádzajú za 
vývojovými pracovníkmi so žiadosťami aby začali ihneď pracovať na softvéri xy, po 
prvých dňoch práce sú nadšený z pokroku, no pri odovzdaní produktu po mesiacoch 
s rozčarovaním konštatujú: „To ale nie je to, čo sme od Vás žiadali. A navyše ste minuli 
o 20% viac prostriedkov ako by sme do toho chceli investovať.“ 
Túto skutočnosť si uvedomujeme a preto je cieľom tejto diplomovej práce, realizovanej 
v spolupráci so spoločnosťou SalesTeam, definícia podnikateľskej potreby, návrh 
softvérového riešenia potreby a tieto aktivity sú definované a riadené pomocou plánu 
riadenia projektu. 
Diplomová práca je po obsahovej stránke rozdelená do troch častí: V prvej časti 
sumarizujeme teoretické východiská, následne v druhej časti analyzujeme súčasný stav 
a konkrétne potreby a požiadavky spoločnosti. Tretia časť popisuje plán riadenia 
projektu a definuje návrh architektúry softvérového riešenia.  
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2 Cieľ práce 
 
Táto záverečná práca je realizovaná v spoločnosti SalesTeam s.r.o. a účelom projektu 
realizovaného prostredníctvom tejto práce je podpora dlhodobých strategických cieľov 
spoločnosti. 
Iniciatíva spoločnosti SalesTeam je zameraná na optimalizáciu interných nákladov a je 
podporovaná programom zefektívňovania interných procesov. Tento program obsahuje 
aj projekty návrhu softvérového riešenia, dizajnu softvérového riešenia, realizácie 
softvérového riešenia pre podporu prípravy školení a tréningových programov pre 
rozvoj zamestnancov, pričom prvý zo spomínaných projektov je predmetom tejto 
záverečnej práce. 
Cieľom projektu záverečnej práce je teda návrh softvérového riešenia pre podporu 
prípravy školení a tréningových programov pre rozvoj zamestnancov s vysokou mierou 
abstrakcie (architektúra) realizovaného pre spoločnosť SalesTeam s.r.o. 
 
Tento projekt bude úspešný ak do Januára 2013 budú pre spoločnosť SalesTeam 
vytvorené: 
 Dokument plánu riadenia projektu 
 Dokument špecifikácie softvérových požiadaviek 
 Dokument architektúry softvérového systému 
pričom tieto dokumenty budú schválené a prevzaté spoločnosťou SalesTeam. 
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3 Teoretické východiská 
 
 
Náhľad:  
 
 Projektový manažment 
 Komunikačná stratégia 
 Softvérové požiadavky 
 Myšlienkové mapy 
 Softvérová architektúra 
 
 
 
Teoretické východiská nám poskytnú ucelený pohľad na základné predpoklady 
z ktorých budeme vychádzať pri analýze problému a návrhu konkrétneho riešenia. 
Teoretické okruhy budú zamerané na dôležité oblasti problematiky riešenia 
softwarových projektov začínajúc konkrétnymi prvkami projektového manažmentu, cez 
kreatívne použitie myšlienkových máp až po informácie zamerané na vytváranie 
a formovanie architektúry softvérových systémov. 
 
 
„In theory there is no difference between theory and practice. 
In practice there is. “  
Yogi Berra    
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3.1 Projektový manažment 
 
Táto diplomová práca sa zaoberá návrhom softvérového riešenia pre podporu prípravy 
a školení a tréningových programov pre rozvoj zamestnancov. Tvorba takého návrhu 
predstavuje ucelený projekt s projektovými charakteristikami, na ktorého prevedenie je 
potrebné angažovať projektového manažéra a ktorý by mal byť riadený na základe 
konkrétnych princípov projektového manažmentu. Preto je dôležité jasným spôsobom 
definovať tri základné pojmy pre nasledujúce časti práce a to: 
 Projekt 
 Projektový manažment 
 Projektový manažér 
Pri definovaní projektu je nutné zhrnúť všeobecné atribúty projektu. Tie nám pomôžu 
určiť, čo projekt je a čo naopak projekt nie je. Jasné pomenovanie charakteristík 
projektu vám tak pomôže určiť, či je napríklad možné označiť stavbu domu za projekt, 
alebo či vaše vzdelávacie aktivity.  
Projektový manažment sa venuje riadeniu konkrétnych projektových domén akými sú 
napríklad rozsah projektu, projektové náklady, čas, kvalita a zákaznícka spokojnosť 
a ďalšie, no je zároveň nutné sa venovať aj širším témam spojeným s riadením 
projektov akými sú napríklad rôzny účastníci projektu (s rôznymi charakteristikami 
a rôznymi záujmami), ale aj rôzne techniky a nástroje projektového manažmentu. 
Projektový manažér je zodpovedný za vedenie projektu a za úspešné dosiahnutie 
projektového cieľa. Jeho zodpovednosťou je dodať konečnému zákazníkovi, externému 
alebo internému, produkt alebo službu podľa zadania v odpovedajúcom čase, 
s plánovanými nákladmi a v dohodnutom termíne dodania. Projektový manažér pracuje 
na projekte počas celého projektového obdobia od jeho počiatočnej definície, počas 
exekúcie až po dodávku a uzavretie projektu. Projektový manažér využíva nástroje 
a techniky projektového manažmentu na to aby mohol úspešne viesť projekt. Okrem 
znalostí techník a nástrojov však musí byť vybavený paletou mäkkých zručností pre 
komunikáciu a prácu s ľuďmi, pretože ľudia sú najdôležitejšou časťou projektových 
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zdrojov a projektový manažér má za úlohu postaviť a stmeliť tím ľudí tak, aby bol 
teamový celok viac ako len súčet jeho členov. 
3.1.1 Definícia projektu 
 
Projekt má charakteristické rysy, ktoré ho oddeľujú od ostatných firemných činností. 
Podľa Miltona C. Rosenaua (1) má projekt štyri základné atribúty, ktoré ho jasne 
vymedzujú a odlišujú a sú to: 
 Projektový cieľ 
 Jedinečnosť projektu 
 Projekty zahrňujú projektové zdroje 
 Projekty sa realizujú v rámci organizácie 
 
Projektový cieľ by mal spĺňať kritériá takzvaného SMART cieľu, čo znamená, že by 
mal byť špecifický, merateľný, relevantný (z anglického relevant - podstatný, dôležitý, 
významný, čiže cieľ prispievajúci k riešeniu problému. Často sa písmeno R spája aj 
s ďalšími anglickými výrazmi ako realistic, rewarding a podobne), dosiahnuteľný (z 
anglického achievable) a časovo ohraničený, čiže splniteľný do konkrétneho termínu. 
Projektové ciele sú charakteristické tiež vlastnosťou, ktorú Rosenau nazýva projektový 
trojimperatív. V rôznych prameňoch je táto vlastnosť nazývaná aj projektový 
trojuholník prípadne anglicky project management triangle, v závislosti, či sa jednotlivé 
zložky trojimperatívu znázorňujú na osiach grafu alebo na stranách trojuholníka ako na 
obrázku č. 1. Jedná sa o tri základné obmedzenia každého projektu: čas, náklady, 
rozsah. 
Každý projekt má definovaný časový rámec v ktorom musia byť výsledky projektu, 
produkty alebo služby doručené ich koncovým zákazníkom. V tomto čase musí byť 
naplnená špecifikácia projektového cieľa v danom rozsahu a kvalite a to všetko v rámci 
vopred stanoveného rozpočtu nákladov. Počas trvania projektu sa projektový tím snaží 
o neľahkú úlohu bilancovania týchto troch veličín a ich optimalizovania. Obvykle je 
možné dosiahnuť dobrých výsledkov v dvoch oblastiach na úkor tretej. Ak doručujete 
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produkt v krátkom čase za extrémne nízke náklady buďte sa musieť zmieriť z nižšou 
kvalitou. Naopak ak finálny produkt musí splňovať vysoké nároky a prísne kritériá, 
musí si projektový tím vyhradiť na prácu väčšie množstvo času, alebo musí spoločnosť 
viac investovať do efektívnejších zdrojov, čím sa nutne zvýšia projektové náklady. 
 
Obrázok č. 1 – Projektový trojuholník 
 
Každý projekt je jedinečný a neopakovateľný. Ak by sa daný projekt opakoval za 
rovnakých podmienok s rovnakým výsledkom jednalo by sa zrejme o proces. Okolnosti 
projektu sú zakaždým rozdielne, či už za jedná o zloženie projektového tímu, časový 
rozsah, použité technológie alebo dosiahnuté výsledky. Pretože je každý projekt 
unikátny, je tiež charakteristický vysokou mierou neistoty. Podľa Kathy Schwalbe (2) je 
práve pre veľkú mieru neistoty projektový manažment natoľko náročnou disciplínou. 
K projektu neodmysliteľne patria projektové zdroje. Tie môžu byť buď ľudské, ako 
napríklad členovia projektového tímu, pracovníci iných oddelení v spoločnosti, externí 
konzultanti, alebo materiálne ako sú stroje, vybavenie, materiál atď. Do skupiny 
materiálnych (nie ľudských) zdrojov by sme mohli zaradiť aj nehmotné projektové 
zdroje ako je softvér, rôzne licencie, know-how a podobne. Rozdelenie na minimálne 
dve skupiny zdrojov je dôležité predovšetkým kvôli zložitej povahe riadenia ľudských 
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zdrojov, pretože pri práci s ľuďmi vstupujú do hry emócie, pocity a nálady, povahy, 
postoje, motívy, sympatie, preto je práca z ľuďmi oveľa náročnejšia ako spravovanie 
súpisu majetku alebo licencií. Materiálne zdroje sú často krát pod kontrolou iných ľudí 
než projektového manažéra. Napríklad servery na ktorých beží softvérová podpora 
projektu môžu byť v správe IT oddelenia a preto projektový manažér musí s pracovať 
s ľuďmi, ktorí majú na starosti ich správu, vytvoriť dohodu o ich používaní, údržbe, 
dostupnosti, oprave chýb a podobne. 
V bode „Projekty sú realizované v rámci organizácie“ Rosenau pojednáva o rôznych 
záujmových skupinách, ktoré majú na projekt priami, alebo nepriamy vplyv. Môžu nimi 
byť zákazníci, používatelia, dodávatelia, alebo rôzne politické či ekonomické sily. Ich 
záujmy môžu byť v mnohých smeroch konfliktné a pričom projektový manažér a jeho 
tím sa môžu snažiť vyhovieť všetkým požiadavkám, no ich uspokojenie nemusí byť 
v každom prípade v moci tímu. 
O rôznych druhoch zainteresovaných strán hovorí aj publikácia A guide to the project 
management body of knowledge: (PMBOK guide) (3) , ktorá vymedzuje takzvané 
„hranice projektu“. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č. 2 – Hranice projektu 
Projektový 
sponzor 
Vstupy 
Dodávka 
Záznamy 
Používateľ 
Procesy 
Znalosti 
Projektové hranice 
Projekt: 
Iniciácia 
Plánovanie 
Exekúcia 
Kontrola 
Ukončenie 
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Projektový tím operuje iba medzi hranicami projektu. Na udalosti ktoré sa vyskytujú 
mimo hraníc projektu nemá vplyv, spolupracuje na definícii a plánovaní projektu, ale 
nerozhoduje o tom či sa bude realizovať alebo nie, pracuje na výrobe produktu alebo 
zabezpečení služby, dodržuje štandardy a smernice, vykonáva kontrolu kvality, ale 
nepodieľa sa na finálnom hodnotení. To zaobstará používateľ/zákazník, či už interný 
alebo externý. Hodnotenia a kritické pripomienky zákazníkov a používateľov však 
môžu slúžiť ako hodnotný vstup pri spracovaní ďalších podobných projektov. 
3.1.2 Projektový manažment – tradičný prístup 
 
Keďže projekty zahrňujú rôzne zdroje, ľudí, financie, musia byť realizované v daných 
termínoch a zabezpečiť požadovaný cieľ a výsledok, je nutné aby boli náležitým 
spôsobom riadené. Menšie projekty môžu byť riadené v neformálnom duchu, keď 
napríklad budujete kŕmidlo pre nesťahovavé vtáky nie je potrebné aby ste pre členov 
vašej rodiny vytvárali písomný plán projektového manažmentu. Musíte však zaobstarať 
materiál a náradie, zistiť aký je najvhodnejší pracovný postup na konštrukciu kŕmidla, 
naučiť ho svoje deti a dozerať na jeho dodržiavanie počas práce a to všetko musíte 
stihnúť pred tým ako udrú prvé mrazy. Pri veľkých projektoch zahrnujúcich početný 
projektový tím, dodávateľov v desiatkach krajín naprieč zemeguľou, miliónovým 
rozpočtom však nie je dostatočné držanie informácii výhradne v hlavách ľudí 
a spoliehanie sa na sedliacky rozum (sedliacky rozum však môže aj pri veľkých 
projektoch byť jeden z najužitočnejších nástrojov pri ich riadení). V takýchto prípadoch 
je nutné zvoliť formálne riadenie projektu a využívať vhodné metódy, postupy, nástroje 
a techniky. Svetovo uznávaná nezisková organizácia zaoberajúca sa problematikou 
projektového manažmentu a združujúca profesionálov z praxe Project Management 
Institute na svojich webových stránkach (4) uvádza nasledovnú definíciu pre projektový 
manažment: 
„Project management, then, is the application of knowledge, skills and techniques 
to execute projects effectively and efficiently. It’s a strategic competency for 
organizations, enabling them to tie project results to business goals — and thus, better 
compete in their markets.“ 
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Ktorá hovorí o tom, že projektový manažment je aplikáciou znalostí, zručností a techník 
za pomoci ktorých sa realizujú projekty efektívne, hospodárne a produktívne. 
Projektový manažment je jednou zo strategických kompetencii organizácií, ktorý im 
pomáha nadväzovať projektové výsledky na podnikateľské ciele a tým pádom 
napomáha konkurencieschopnosti na ich trhoch. 
Inštitút projektového manažmentu vydal už v poradí štvrtú verziu knižnej zbierky, ktorá 
zahrňuje štandardy, procesy, smernice a zásady tradičného prístupu k projektovému 
manažmentu pod názvom A Guide to the Project Management Body of Knowledge 
(PMBOK
®
 Guide).    
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3.1.2.1 PMBOK® Guide (3) 
 
PMBOK
®
 Guide rozdeľuje procesy spadajúce pod projektový manažment do 
nasledujúcich piatich procesných skupín: 
 Inicializácia 
 Plánovanie 
 Exekúcia 
 Monitorovanie a kontrola 
 Uzatváranie 
Zbierka zároveň definuje deväť samostatných okruhov znalostí. Procesné skupiny 
a okruhy znalostí sú navzájom prepojené a v jednej procesnej skupine sa objavujú 
procesy spadajúce do viacerých okruhov znalostí. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č.3 – Deväť okruhov znalostí 
 
Zbierka je písaná v procesne orientovanom duchu, jednotlivé procesy sú definované ich 
vstupmi (plánmi, dokumentmi), nástrojmi a technikami a procesnými výstupmi (produkt 
Integrácia Rozsah Čas 
Náklady Kvalita Obstarávanie 
Ľudské zdroje Komunikácia Risk manažment 
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alebo služba, dokument, zmena dokumentu atď.). Jednotlivé procesné skupiny nie sú 
samostatné jednotky, ktoré nasledujú sériovo jedna po druhej v chronologickom slede. 
Počas priebehu projektu sa niektoré procesy opakujú prípadne sa celé procesné skupiny 
navzájom prekrývajú ako ukazuje nasledujúci obrázok. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č. 4 – Prekrývanie skupín procesov 
 
Inicializácia 
Táto skupina procesov zahrňuje práve tie procesy, ktoré definujú nový projekt, alebo 
jeho fázu. Samotnej inicializácii projektu predchádza identifikácia obchodnej 
príležitosti. Táto fáza sa odohráva mimo hraníc projektu, projektový sponzor vyhodnotí 
obchodnú príležitosť ako potenciálne výhodnú a stáva sa schvaľovateľom projektu a je 
tiež zodpovedný za zaistenie jeho financovanie. Samotná inicializácia projektu potom 
spočíva v dvoch krokoch, pre ktoré je definovaný proces. 
 Vytvorenie listiny základných informácii o projekte (z anglického project 
charter) 
 Identifikovanie a zostavenie zoznamu zainteresovaných strán 
Monitorovanie a kontrola 
 
 
 
 
 
Príklad prekrývania jednotlivých skupín projektových procesov  
Inicializácia Uzatváranie 
Plánovanie 
 
 
 
Exekúcia 
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Plánovanie 
Do skupiny plánovania spadá predovšetkým vytvorenie plánu riadenie projektu (project 
management plan). Ten je dopĺňaný podpornými dokumentmi ako sú rozsah projektu, 
požiadavky, work breakdown structure, radenie aktivít, ich zdroje a trvania, plánovanie 
kvality, vývoj časového plánu, plánovanie komunikácie, plánovanie riadenie rizík 
a obstarávania. 
Exekúcia 
Pri procesoch exekúcie ide predovšetkým o procesy zostavenie projektového tímu 
a realizácie produktu zahrnujúce: 
 Zostavenie a riadenie projektového tímu 
 Kontrola kvality 
 Riadenie očakávaní zainteresovaných strán 
 Distribúcia informácii 
 Obstarávanie 
Monitorovanie a kontrola 
Okrem dôležitých súčastí monitorovania a kontroly rozsahu, časového plánu, nákladov, 
kvality, rizík a výkonu ja veľmi dôležitou súčasťou aj vykonávanie integrovanej 
a riadenej kontroly zmien projektu, či už ide o zmeny v rozsahu, nárokoch na kvality, 
časové zmeny alebo navýšenie rozpočtu. 
Uzatváranie 
Procesná skupina uzatvárania projektu pozostáva z dvoch hlavných častí 
 Uzavretie projektu alebo jeho fáze 
 Ukončenie obstarávania 
V prípade ukončenia obstarávania ide o ukončenie dodávky, alebo kontraktu 
predovšetkým u dodávateľov služieb. 
Procesy z piatich procesných skupín sú distribuované do oblastí znalostí nasledovným 
spôsobom:  
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3.1.2.2 Project Integration Management 
 
Oblasť Project Integration Management zahŕňa procesy potrebné na definíciu, 
integrovanie, zjednotenie a následnú koordináciu jednotlivých aktivít v rámci projektu. 
Do tejto skupiny patrí vytvorenie listiny informácii o projekte (Develop Project 
Charter), vytvorenie plánu riadenie projektu (Develop Project Management Plan), 
riadenie exekúcie projektu (Direct and Manage Project Execution), monitorovanie 
a kontrola projektových prác (Monitor and Control Project Work), vykonávanie 
integrovanej kontroly zmien (Perform Integrated Change Control), uzatváranie projektu 
alebo projektovej fáze (Close Project or Phase). 
 
3.1.2.3 Project Scope Management 
 
Táto oblasť zahŕňa procesy potrebné na riadenie rozsahu projektu. Dôraz je kladený na 
dodržiavanie pravidla, že na projekte sa vykonáva práve 100% potrebných aktivít, čiže 
zabezpečuje, že sa na projekte vykonáva celá potrebná práca a zároveň sa nevykonáva 
práca nadbytočná. Do tejto oblasti patrí zbieranie požiadaviek (Collect Requirements), 
definícia rozsahu (Define Scope), tvorba work breakdown structure (Create WBS), 
verifikácia rozsahu (Verify Scope), kontrola rozsahu (Control Scope). 
 
3.1.2.4 Project Time Management 
 
Sú procesy zamerané na riadenie časovej dimenzie projektu, tak aby bol projekt 
ukončený v očakávanom termíne. Do tejto oblasti spadajú procesy ako definovanie 
aktivít (Define Activities), radenie aktivít (Sequence Activities), odhad požadovaných 
zdrojov na aktivitu (Estimate Activity Resources), odhad trvania aktivity (Estimate 
Activity Durations), tvorba časového plánu (Develop Schedule), kontrola dodržiavania 
časového plánu (Control Schedule). 
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3.1.2.5 Project Cost Management 
 
Oblasť Project Cost Management obsahuje procesy zaoberajúce sa odhadovaním 
a riadením projektového rozpočtu. Patrí sem proces odhadu nákladov (Estimate Cost), 
stanovenia rozpočtu (Determine Budget) a kontrola nákladov (Control Costs). Správny 
odhad, stanovenie rozpočtu no najmä korektná kontrola nákladov je veľmi dôležitou 
činnosťou prispievajúcou k tomu aby bol projekt dokončený v rámci schváleného 
rozpočtu, čím sa predíde prípadnej negatívnej spätnej väzby zo strany koncového 
zákazníka. 
 
3.1.2.6 Project Quality Management 
 
Oblasť Project Quality Management sa zaoberá definíciou požiadaviek na kvalitu a ich 
kontrolou tak aby bolo zaručené že projektové výsledky, produkty alebo služby, budú 
pre koncového zákazníka vyhovujúce. Do tejto oblasti spadá proces plánovanie kvality 
(Plan Quality), vykonávanie kontroly kvality (Perform Quality Assurance), kontrola 
vykonávania kontroly kvality (Perform Quality Control). 
 
3.1.2.7 Project Human Resource Management 
 
Oblasť riadenie ľudských zdrojov sa zaoberá zaistením a tvorbou projektového tímu, 
správnym priradením činností, delegovaním právomocí a s nimi spojenou 
zodpovednosťou. Do tejto oblasti patria procesy ako tvorba plánu riadenia ľudských 
zdrojov (Develop Human Resource Plan), zaistenie a obsadenie členov projektového 
tímu (Acquire Project Team), stavba projektového tímu (Develop Project Team) 
a riadenie projektového tímu (Manage Project Team). 
Práca s ľuďmi je oveľa komplikovanejšia ako iné druhy projektových prác, 
predovšetkým kvôli komplexnosti ľudského faktoru, kde do hry vstupujú ľudské 
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emócie, predstavy, postoje, ale aj osobné životy, mimo pracovné záujmy, či 
spoločenské a politické konflikty. 
 
3.1.2.8 Project Communications Management 
 
Oblasť Project Communications Management zahŕňa procesy, ktoré zaobstarávajú 
správnu identifikáciu, zber, dokumentovanie a distribúciu informácii smerom k všetkým 
zainteresovaným stranám. Do tejto oblasti spadajú procesy ako identifikácia 
zainteresovaných strán (Identify Stakeholders), plánovanie komunikácie (Plan 
Communications), distribúcia informácií (Distribute Information), riadenie očakávaní 
zainteresovaných strán (Manage Stakeholder Expectations), reportovanie výkonu 
(Report Performance). 
 
3.1.2.9 Project Risk Management 
 
Project Risk Management sa zaoberá všetkými procesmi súvisiacimi s identifikáciou 
rizík, ohodnotením pravdepodobnosti ich výskytu, možným dopadom, reakciami na 
možné situácie, či ich prevenciou. Do tejto oblasti spadajú procesy ako plánovanie risk 
manažmentu (Plan Risk Management), identifikácia rizík (Identify Risks), kvalitatívna 
analýza rizík (Perform Qualitative Risk Analysis), kvantitatívna analýza rizík (Perform 
Qualitative Risk Analysis), plánovanie reakcií na riziká (Plan Risk Responses), 
monitorovanie a kontrola rizík (Monitor and Control Risks). 
 
3.1.2.10 Project Procurement Management 
 
Project Procurement Management alebo manažment projektového obstarávania je 
oblasť procesov, ktoré sa zameriavajú na riadenie zabezpečovania zdrojov 
poskytovaných tretími stranami. Jedná sa o nadväzovanie pracovných vzťahov 
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s dodávateľmi a zaisťovanie dodávok produktov, materiálu, alebo rôznych 
konzultačných, prevádzkových, či administratívnych služieb. Do tejto oblasti spadajú 
procesy ako plánovanie obstarávania (Plan Procurement), realizácia obstarávania 
(Conduct Procurement), správa obstarávania (Administer Procurement), uzavretie 
obstarávania (Close Procurement). 
 
 
3.1.3 Ďalšie prístupy k projektovému manažmentu 
 
3.1.3.1 PRINCE2 (5) 
 
PRINCE2 je uznávaný medzinárodný štandard pre projektový manažment. Zahŕňa 
v sebe mnoho rokov praktických skúseností a poskytuje flexibilný a prispôsobivý 
prístup aplikovateľný na všetky projekty. Ide o metódu riadenie projektov navrhnutú 
tak, aby poskytla rámec pokrývajúci širokú paletu disciplín a aktivít potrebných počas 
priebehu projektu. Zameranie vo všetkých častiach PRINCE2 ja kladené na obchodný 
prípad, ktorý poskytuje odôvodnenie a podnikateľské opodstatnenie projektu. Obchodný 
prípad určuje všetky procesy projektového manažmentu od úvodného založenia 
projektu až po úspešné ukončenie. Veľa organizácii využíva zručnosti a služby 
externých dodávateľov v spolupráci s internými zdrojmi aby posilnili svoju schopnosť 
dodávania úspešných projektov. PRINCE2 poskytuje mechanizmus na plné využitie 
týchto zdrojov a umožňuje im integráciu a efektívnu spoločnú prácu na projekte. 
 
Prístup PRINCE2 je založený na  siedmych princípoch (6): 
 Podnikateľské opodstatnenie (Continued business justification) 
 Učenie sa zo skúseností (Learn from experience) 
 Role a zodpovednosti (Defined roles and responsibilities) 
 Riadenie po etapách (Managing by Stages) 
 Riadenie prispôsobené výnimkám (Management by Exception) 
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 Zameranie na produkt (Focus on product) 
 Prispôsobenie projektovému prostrediu (Tailor to suit project environment) 
Tieto princípy sú ďalej rozvetvené do siedmych tém: 
 Obchodný prípad (Business Case) 
 Organizácia (Organization) 
 Kvalita (Quality) 
 Plány (Plans) 
 Risky (Risks) 
 Zmeny (Changes) 
 Pokrok/postup (Progress) 
A uplatňujú sa v projektových procesoch, ktorými sú: 
 Zahájenie projektu (Starting up a project) 
 Smerovanie projektu (Directing a project) 
 Iniciácia projektu (Initiating a project) 
 Kontrola etapy projektu (Controlling a stage) 
 Riadenie dodávky (Managing product delivery) 
 Riadenie hraníc etapy (Managing a stage boundary) 
 Uzatváranie projektu (Closing a project) 
 
3.1.3.2 PRiSM(7) 
 
PRiSM je skratka pre anglický výraz PRojects integrating Sustainable Methods. Ide 
o projektovo orientovaná štruktúrovaná metodológia projektového manažmentu, ktorá 
kladie dôraz na udržateľnosť životného prostredia a integruje metódy udržateľnosti do 
hlavných etáp tradičného prístupu k projektovému manažmentu. Za predpokladu 
správneho porozumenia a efektívneho uplatnenia môže znížiť negatívny dopad na 
životné prostredie v akomkoľvek druhu projektu a zároveň maximalizuje možnosti 
riadenia udržateľnosti životného prostredia a neobnoviteľných či obmedzených zdrojov. 
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Tradičné pojatie projektového manažmentu je zamerané na krátke časové obdobie, má 
špecifický začiatok, konkrétny koniec a sústreďuje sa na obdobie medzi týmito 
míľnikmi zatiaľ čo udržateľnosť životného prostredia je dlhodobá a kontinuálna 
iniciatíva. Odďaľovanie úvah o trvalej udržateľnosti až ku koncu projektu, keď je 
výsledok už zaradený do produkcie môže značne znížiť hodnotu a dopad  iniciatívy 
trvalej udržateľnosti. PRiSM hľadí na výsledok projektu v širšom kontexte, nie od 
začiatku projektu po jeho ukončenie, ale na produkt „od kolísky po hrob“. Jedným 
z hlavných atribútov PRiSM je koncept plánu trvalej udržateľnosti. 
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Obrázok č. 5 (7) – PRiSM vývojový diagram, prevzaté z: www.wikipedia.org  
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3.1.3.3 Agilný projektový manažment 
 
Agilný projektový manažment je založený na stále populárnejšej technike vývoja 
softvéru takzvaného agilného programovania. Rôzne metódy ležia na kontinuu od 
prispôsobivých (adaptive) po prediktívne (predictive) (7). Agilné metódy ležia na 
adaptívnej strane tohto kontinua. Adaptívne metódy sa zameriavajú na rýchlu adaptáciu 
na zmeny skutočností. Keď sa potreby projektu menia, adaptívny tím sa mení tiež. 
Adaptívny tím bude mat problémy s presným definovaním toho, čo sa stane 
v budúcnosti. Čím je dátum ďalej, tým vágnejšia bude adaptívna metód hovoriť o tom 
čo aký stav nastane k danému dátumu. Adaptívny tím nemôže presne reportovať na 
akých aktivitách bude pracovať na budúci týždeň ale iba to, aké prvky plánujú 
realizovať počas nasledujúceho mesiaca. Pri otázke vydania produktu do pol roka je 
adaptívny tím schopný reportovať iba všeobecné programové ciele. 
Naopak prediktívne metódy sa zameriavajú na detailnú analýzu a plánovanie budúcnosti 
ako aj na zisťovanie známych rizík. V krajných prípadoch vie prediktívny tím 
reportovať presne aké prvky a  aktivity sú plánované počas celého trvania procesu 
vývoja. Prediktívne metódy sú založené na efektívnej analýze v počiatočnej etape 
projektu a ak sa táto analýza obzvlášť nevydarí, nemusí byť projekt nutne schopný 
zmeniť neskôr svoje smerovanie. Prediktívne tímy musia byť schopné efektívneho 
riadenia zmien aby zaistili, že iba skutočne nutné a prínosné zmeny budú 
implementované. 
Don Wells (8) píše, že nič také ako agilné metódy neexistuje. Podľa neho existujú iba 
agilné tímy. Procesy, ktoré nazývame agilnými, sú podľa neho len prostredím pre tím, 
aby sa naučil ako byť agilným. 
Spôsob, akým tím spolupracuje, je oveľa dôležitejší než akýkoľvek proces. Kým nový 
proces môže vylepšiť produktivity o zlomok, umožnenie vášmu tímu aby pracoval ako 
efektívna a kohézna jednotka môže zlepšiť zvýšiť produktivitu niekoľkonásobne. Je 
potrebné prostredie v ktorom tím so silnými právomocami, ktorý sa vyžíva v spolupráci 
aby ste dosiahli plný potenciál.  
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Druhou zásadnou zmenou je urobiť zo zákazníka, ktorý financuje váš projekt, cenného 
a nevyhnutného člena projektového tímu. Keď sa blíži záverečný termín, pri tradičnom 
prístupe je často krát o zmene rozsahu rozhodnúť vývojový tím v zmysle, čo bude 
fungovať správne a čo nie. 
Agilný prístup naopak ponecháva priestor pre samotného zákazníka aby postupne 
realizoval rozhodnutia o malých zmenách rozsahu počas celého behu projektu. Agilný 
proces akceptuje realitu nutnosti zmeny namiesto slepého nasledovania projektovej 
dokumentácie. Nasledujúci obrázok demonštruje nutnosť neustálej komunikácie 
a zbieranie spätnej väzby od zákazníka prostredníctvom demonštrácie fungujúcich častí 
softvéru pri softvérovom vývoji. 
 
 
Obrázok č. 6 (8) – Iteratívny vývoj a denná komunikácia pri agilných metódach 
Prevzaté z: www.agile-process.org 
 
Agilný prístup je charakterizovaný štyrmi základnými hodnotami ktoré 11-13 septembra 
sformulovalo sedemnásť predstaviteľov používania adaptívnych metód v praktickom 
vývoji vo Wastachských horách v Utahu do takzvaného „The Agile Manifesto“(9): 
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 Jednotlivci a interakcie pred procesmi a nástrojmi 
 Fungujúci softvér pred vyčerpávajúcou dokumentáciou 
 Spolupráca so zákazníkom pred vyjednávaním o zmluve 
 Reagovanie na zmeny pred dodržovaním plánu 
Body napravo majú svoju hodnotu, no autori si viac cenia body naľavo. 
 
3.1.3.4 Scrum 
 
Scrum je technika agilného vývoja a založená na teórii empirického kontrolného 
procesu (10). Empirizmus je založený na tom, že vedomosti sú odvodnené od 
praktických skúseností a tvorba rozhodnutí je postavená na tom, čo je známe. Scrum 
využíva iteratívny a inkrementálny prístup na optimalizáciu predvídavosti a kontrolu 
rizík. Scrum je založený na troch hlavných pilieroch: 
 Transparentnosti (spoločné štandardy, rovnaké chápanie toho, čo je videné) 
 Inšpekcii (častá kontrola odchýlok od cieľa, ktorá však nebráni práci) 
 Adaptácii (prispôsobenie a náprava odchýlok musí byť vykonaná čo najskôr) 
Scrum zaviedol štyri formálne aktivity, počas ktorých nastáva vhodná príležitosť na 
inšpekciu a adaptáciu: 
 Rýchly plánovací míting (Sprint Planning Meeting) 
 Denný Scrum (Daily Scrum) 
 Rýchla kontrola (Sprint Review)  
 Rýchla retrospektíva (Sprint Retrospective) 
Scrum tím pozostáva s troch častí: 
 Produktový vlastník (Product Owner) 
 Vývojový tím (Development team) 
 Scrum Master 
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Vývojový tím pozostáva z troch až deviatich členov. Ak má tím menej ako troch 
členov, zníži sa miera vzájomnej interakcie a klesá produktivita. Naopak pri vyššom 
počte členov ako je deväť tím generuje príliš veľa komplexností a sťažuje riadenie 
empirického procesu. 
 
3.1.4 Projektový manažér 
 
Projektový manažér je osoba poverená vykonávajúcou organizáciou aby dosiahla 
projektové ciele (3). Rola projektového manažéra sa odlišuje od funkčného alebo 
operačného manažéra. Zvyčajne sa funkčný manažér zameriava na poskytovanie 
manažérskeho dohľadu nad určitou administratívnou oblasťou, operačný manažéri sú 
zodpovední za konkrétne aspekty oboru podnikania. 
V závislosti na organizačnej štruktúre môže projektový manažér reportovať funkčnému 
manažérovi. V iných prípadoch môže byť projektový manažér jeden z niekoľkých 
projektových manažérov reportujúcich programovému manažérovi prípadne 
manažérovi portfólia zodpovednému za koordinovanie projektov a programov naprieč 
organizáciou. Pri takomto type štruktúry projektový manažér úzko spolupracuje 
s portfóliovým/programovým manažérom na dosiahnutí projektových cieľov a na 
zabezpečení toho, že projektové plány sú v súlade so širším programovým plánom. 
Porozumenie a aplikácia znalostí, nástrojov a techník (špecifických pre projektový 
manažment), ktoré sú uznávané ako „dobrá prax“ nie je dostatočné pre efektívny 
projektový manažment. Okrem akýchkoľvek zručností špecifických pre daný obor 
a všeobecnej manažérskej zdatnosti, efektívny projektový manažment vyžaduje aby bol 
projektový manažér vlastníkom nasledujúcich charakteristík: 
 Znalosti – to čo projektový manažér vie o projekte 
 Výkon – ten sa týka toho, čo je projektový manažér schopný dosiahnuť pri 
aplikácii jeho znalostí projektového manažmentu 
 Osobnostné charakteristiky – vzťahuje sa k chovaniu projektového manažéra 
pri práci na projekte a súvisiacich aktivitách. Osobnostná efektivita zahrňuje 
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postoje, hlavné osobnostné charakteristiky a schopnosť viesť ľudí – schopnosť 
viesť projektový tím pri dosahovaní projektových cieľov a balansovaní 
projektových obmedzení 
Podľa Schwalbe (2) sa projektové prostredie líši od organizácie k organizácii, no 
niektoré zručnosti sa dajú uplatniť skoro v každom prípade. Týmito sú riadenie zmien 
a pochopenie ako organizácie pracujú v ich spoločenskom, politickom a fyzickom 
prostredí. 
 
3.2 Komunikačná stratégia 
 
Efektívna komunikácia medzi jednotlivými zainteresovanými stranami na projekte je 
jedným z kľúčových faktorov úspechu projektu. Projektový manažér musí oplývať 
výbornými komunikačnými schopnosťami a používať vhodné komunikačné nástroje pri 
doručovaní informácii jednotlivým účastníkom projektu. Rozsiahlejšie projekty by mali 
mať jasne definovanú komunikačnú stratégiu, ktorá by sa mala zaoberať najmä 
nasledovnými témami (11): 
 
3.2.1 Jasne definovať ciele 
Stanoviť jeden prípadne dva komunikačné ciele (nie je vhodné stanovovať veľký počet 
cieľov). Pri definícii cieľov je vhodné položiť si nasledovné otázky: „Čo dúfate, že na 
základe Vášho komunikačného úsilia dosiahne?“, „Čo sa zmení ako výsledok vášho 
snaženia?“, „Ako to zmení povedomie, správanie, postoje ľudí k záležitostiam o ktorých 
komunikujete?“ 
 
3.2.2 Identifikovať, spoznať a prioritizovať poslucháčov 
Definovať, komu musia byť komunikované informácie aby sa dosiahlo požadovaných 
cieľov. Často  tieto informácie vyplývajú z komunikačných cieľov samotných. Veľmi 
dôležité je rozdeliť poslucháčov do skupín a priradiť im priority, napríklad zákazník 
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môže mať priradenú vyššiu prioritu ako dodávateľ a preto bude pri komunikovaní 
informácii uprednostnený. Jednotlivé skupiny je potrebné potom bližšie spoznať – aké 
sú ich predsudky, hodnoty, ako vnímajú váš projekt atď.  
 
3.2.3 Vytvoriť jasný a zrozumiteľný odkaz 
Odkaz alebo správa je výrok, ktorý popisuje to, čím človek alebo organizácia je, čo robí, 
alebo v čo verí. Správa alebo súbor správ môže slúžiť ako stavebný blok pre všetky vaše 
komunikačné formy (prejavy, svedectvá,  prezentácie, alebo aj prácu s médiami). Je 
vhodné aby bola správa najskôr vytvorená vo všeobecnej formulácii a potom 
prispôsobená pre konkrétnu skupinu poslucháčov. 
3.2.4 Vytvoriť komunikačné prostriedky s vysokým účinkom 
Komunikačné prostriedky predstavujú široké spektrum mechanizmov prenášajúcich 
informácie, ktoré chcete komunikovať, k ich adresátom. Tieto prostriedky zahrňujú 
napríklad konverzácie jeden na jedného, prezentácie v malých skupinách, prejavy, 
akademické články, e-maily, letáky, informačné bulletiny, webové stránky, médiá 
a podobne. Prostriedky zahrňujú tiež mítingy, sympóziá a iné aktivity, ktoré zvolávajú 
poslucháčov. 
Pri voľbe komunikačných prostriedkov musíte počítať s obmedzenými zdrojmi a voliť 
také, ktoré budú mať najväčší vplyv na cieľových poslucháčov. 
 
3.2.5 Navrhnúť a implementovať systém hodnotenia 
Pri komunikácii ľudia často nekladú potrebný dôraz na hodnotenie toho, čo funguje a čo 
nie. Rovnako ako keby ste testovali spustenie nového produktu opýtajte sa sami seba: 
„Ako budem vedieť, či je moje komunikačné úsilie úspešné?“ 
Stanovenie merateľných cieľov je základom správneho hodnotenia. Je tiež potrebné 
priradiť zdroje na meranie a hodnotenie komunikačného úsilia, ktoré budú primerané 
veľkosti a rozsahu projektu.  
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3.3 Softvérové požiadavky 
 
Špecifikácia softvérových požiadaviek poskytuje kompletný zoznam podrobností 
o vlastnostiach a chovaní softvérového produktu, tak aby spĺňal podnikateľský cieľ. Pre 
špecifikáciu softvérových požiadaviek existuje technické norma IEEE Std 830-1998 
(12), ktorej producentom je Institute of Electrical and Electronics Engineers, a obsahuje 
kompletný súpis charakteristík a častí správne formovaných softvérových požiadaviek. 
Karl E. Wiegers v knihe Požadavky na softvér (13) popisuje jednotlivé časti 
dokumentácie softvérových požiadaviek: 
 Úvod 
o  Predmet špecifikácie 
o  Typografické konvencie 
o  Cieľové publikum, návod k čítaniu 
o  Rozsah projektu 
o  Odkazy 
 Všeobecný popis 
o  Kontext systému 
o  Funkcie systému 
o  Triedy používateľov 
o  Prevádzkové prostredie 
o  Obmedzenia návrhu a implementácie 
o  Používateľská dokumentácia 
o  Predpoklady a závislosti 
 Funkcie systému 
o  Funkcia x 
 Popis a priorita 
 Udalosti a odpovede 
 Funkčné požiadavky 
 Požiadavky na vonkajšie rozhranie 
o  Používateľské rozhranie 
o  Hardvérové rozhranie 
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o  Softvérové rozhranie 
o  Komunikačné rozhranie 
 Ďalšie parametrické požiadavky 
o  Výkonnostné požiadavky 
o  Bezpečnostné požiadavky 
o  Kvalitatívne požiadavky 
 Ostatné požiadavky 
 Dodatky: slovníček, analytické modely, zoznam úloh 
 
Wiegers popisuje proces vývoja požiadaviek ako nelineárny proces. Jednotlivé časti 
procesu – zbieranie, analýza, špecifikácia a kontrola požiadaviek sa v praxi prekrývajú 
a postupne upresňujú. Analytici pracujú so zákazníkom, pýtajú sa otázky, počúvajú ich 
odpovede a pozorujú ich pri práci (získavanie požiadaviek). Nazbierané informácie 
spracujú, rozdelia do kategórii a napíšu funkčné požiadavky podľa potrieb zákazníka 
(analýza). Nazbierané informácie potom zachycujú do rôznych dokumentov 
a diagramov (špecifikácia). V poslednej fáze musí zákazník potvrdiť, že dokumentácia 
požiadaviek je presná, úplná a prípadné chyby sa musia opraviť. Tento iteratívny proces 
sa behom vývoja požiadaviek opakuje. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č. 7 (13) – Vývoj požiadaviek ako iteratívny proces 
Zbieranie Analýza Špecifikácia Kontrola 
prehodnotenie 
vyjasnenie prepisovanie 
Oprava a zaplnenie medzier 
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3.4 Myšlienkové mapy 
 
Myšlienková mapa je obrazovým vyjadrením lúčovitého myslenia. Je to vizuálny 
nástroj pre holistické myslenie a podporuje všetky funkcie mozgu, hlavne pamäť, 
kreativitu, učenie a premýšľanie (14). Koncept myšlienkovej mapy vychádza 
z centrálneho obrázku, ktorý charakterizuje hlavnú tému/problém/objekt pozornosti. Ak 
napríklad tvoríte myšlienkovú mapu o príprave diplomovej práce, môžete do jej stredu 
umiestniť jej ilustráciu. Z centrálneho obrázku potom vyrastajú rôzne vetvy. Najskôr sú 
to vetvy reprezentujúce hlavné témy, ktoré priamo súvisia s centrálnym obrázkom, tie 
sa štiepia na ďalšie vetvy, vyjadrujúce vzdialenejšie motívy. Každá vetva je popísaná 
príslušným kľúčovým slovom alebo obrázkom. 
 
Príklad myšlienkovej mapy zaznamenávajúcej taktiku práce na záverečnej diplomovej 
práci: 
 
Obrázok č.8 – Myšlienková mapa práce na záverečnej diplomovej práci 
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3.4.1 Techniky a postupy používania myšlienkových máp 
 
Nižšie popísané pravidlá tvorby myšlienkových máp pomáhajú podporiť duševnú 
slobodu, pamäť a kreativitu: 
 
3.4.1.1 Zvýrazňovanie 
Jedna z najdôležitejších schopností vylepšenia pamäte a kreativity je klásť dôraz. 
Techniky zvýrazňovania podporujú tvorbu asociácií 
  Centrálny obrázok (Vedie k automatickému zameraniu pozornosti oka 
i mozgu. Spúšťa rad asociácií a je účinný ako pomôcka pre pamäť) 
  Pracujte s obrazmi na všetkých miestach mapy (Vytvárajte stimulujúcu 
rovnováhu medzi slovnými a obrazovými funkciami mozgovej kôry) 
  Pre centrálny obrázok použite tri a viac farieb (Farby stimulujú pamäť a 
kreativitu) 
  Používajte perspektívu pri obrazoch i slovách (Ilúzia tretieho rozmeru 
umožňuje veciam „vystúpiť“, čim sa témy ľahšie pamätajú i vyjadrujú) 
  Pracujte so synestéziou – rozrušovaním hraníc medzi zmyslami (Do máp 
zahrňujte slová a obrazy stimulujúce všetkých päť zmyslov. Túto techniku 
používa mnoho ľudí s výnimočnou pamäťou na ukladanie veľkých množstiev 
informácii do pamäte) 
  Pracujte s pohybom (Pridávajte vizuálne znázornenie pohybu, ktorý je 
dôležitou mnemotechnickou pomôckou. K pridaniu pohybu pomáhajú 
nasledovné techniky) 
  Striedajte veľkosť textu, čiar a obrazov (Účinným spôsobom ako 
znázorňovať rôznu dôležitosť jednotlivých častí v určitej hierarchii je využívať 
premeny rozmerov. Pravdepodobnosť, že si na položku neskôr spomeniete 
zvyšuje väčšia veľkosť, ktorá dodáva dôraz ) 
  Zorganizujte rozmiestnenie vetví (Prehľadnosť mapy zlepšuje vytváranie 
premyslených odstupov medzi prvkami, ktoré zvyšuje prehľadnosť. 
Myšlienková mapa tak môže ostať otvorená pre nové nápady) 
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  Používajte primerané medzery (Medzery medzi položkami sú rovnako 
dôležité ako položky samotné, správne množstvo miesta medzi prvkami dodáva 
mape štruktúru) 
 
3.4.1.2 Asociácie 
Sú druhým hlavným faktorom pri zlepšovaní pamäte a kreativity. Jedná sa o nástroj 
mozgu na spojovanie informácii, ktorý dáva zmysel fyzickým zážitkom. Kľúč 
k schopnosti chápať.) 
 Používajte šípky pri vytváraní spojení vo vnútri i mimo jednotlivých vetví 
(Šípky vedú oko čitateľa a spojujú jednu časť myšlienkovej mapy z druhou. 
Myšlienky sa vďaka nim môžu pohybovať priestorom.) 
 Pracujte s farbami (Rozširovanie významu za pomoci používania farieb 
umožňuje rýchlejší prístup k informáciám, lepšiu zapamätateľnosť a podporujú 
tvorbu nápadov.  Použitie farieb pôsobí stimulujúco a zapája do práce väčší 
počet mozgových buniek.) 
 Používajte kódy (Použitie kódov umožňuje okamžité spojenie ľubovoľných 
častí mapy. Kódy posilňujú a zlepšujú prácu s kategóriami a s hierarchiami 
vďaka použitiu farieb, symbolov, tvarov a obrázkov) 
 Zrozumiteľnosť (Prekážky v myslení zahaľujú i vnímanie. Na udržanie prúdu 
asociácii je nutné dbať na jasnosť a zrozumiteľnosť.) 
 Používajte iba jedno kľúčové slovo na každú vetvu (Každému slovu sa dajú 
priradiť miliardy asociácií. Tým, že budete na každú vetvu písať práve jedno 
slovo, ponecháte otvorené možnosti pre nové spojenia. Čím viac slov použijete 
na špecifikáciu položky, tým viac bude konkrétna a uzavretá možným 
asociáciám.) 
 Píšte tlačeným písmom (Použitie tlačeného písma umožňuje jednoduchšie 
a jasnejšie tvary slov, ktoré si je potom mozog schopný lepšie „vyfotografovať“. 
Tlačené písmo tiež poskytuje voľbu veľkých a malých písmen, ktoré sú dôležité 
pre vyjadrenie dôrazu.) 
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 Vytvárajte čiary rovnako dlhé ako sú slová (Rovnako dlhé čiary umožňujú 
umiestňovať slová blízko seba a tým napomáhajú tvorbe nových asociácii. 
Rovnako tiež umožňujú umiestnenie väčšieho množstva informácii tým, že 
šetria na mape miesto.) 
 Spojujte čiary (Pri spájaní dvoch línii na mape čiarou si mozog spája dve 
myšlienky. Spojnice môžu mať rôzne tvary a formy) 
 Čiary blízko stredu majú byť výrazné a prírodne tvarované (Princíp 
zvýraznenie zabezpečuje, že výraznejšie čiary blízko stredu vysielajú do mozgu 
signál o ich dôležitosti. Ak sa dôležitá myšlienka vyskytne na okraji mapy, čiaru 
je možné zvýrazniť aj tam. Prírodné tvarovanie priťahuje pozornosť.) 
 Tvorte tvary z vetví svojej mapy (Vytváranie vetví s jedinečným tvarom 
napomáha neskôr si na vetvu spomenúť. Známym príkladom je sledovanie 
plynúcich oblakov na oblohe, kedy mozog z náhodných tvarov vytvára obrazy, 
ktoré sa následne dobre pamätajú. Rovnakým spôsobom práca s tvarmi 
napomáha pri práci s myšlienkovými mapami a je dobre známou 
mnemotechnickou pomôckou) 
 Papier si vždy pokladajte na šírku (Horizontálny formát poskytuje viacej 
slobody a priestoru na kreslenie mapy. Horizontálna mapa je tiež ľahšie 
čitateľná ako vertikálna.) 
 Píšte natoľko vodorovne, ako sa dá (Pri horizontálnom zápise do mapy 
mozog ľahšie zaznamenáva a vstrebáva myšlienky. Odporúča sa 
neprekračovať pri sklone textu uhol 45°.) 
 
3.4.2 Techniky  vytvárania skupinových máp v tíme 
 
Tvorba myšlienkových máp v tíme poskytuje ešte lepšie možnosti vytvárania asociácii. 
Proces tímového tvorenia myšlienkovej mapy zahrňuje sedem krokov: 
1. Určenie témy (Jasné pomenovanie témy, stanovenie cieľov a uistenie sa, že 
všetci členovia majú rovnaké chápanie a informácie potrebné k diskusii.) 
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2. Individuálne brainstormingy (Každý člen tímu individuálne pripravuje mapy 
z ktorých finálne vytvára individuálnu usporiadanú revidovanú mapu 
a poskytuje ju k diskusii.) 
3. Diskusia v malých skupinách (Tím sa rozdelí do malých skupín po tri až päť 
členov. Navzájom si vymieňajú nápady a pridávajú nové myšlienky do mapy.) 
4. Tvorba prvej kolektívnej mapy (Špecifikujú sa triediace princípy, podľa 
ktorých sa usporiadajú hlavné vetvy a všetky myšlienky sa zanesú do mapy.)  
5. Inkubácia (Krátka prestávka umožní všetkým členom tímu utriediť si 
myšlienky osamote.) 
6. Druhá oprava a revízia (Opakovanie druhého, tretieho a štvrtého kroku) 
7. Analýza a prijatie rozhodnutia (Nakoniec skupina použije obe mapy aby 
prijala kritické rozhodnutie, stanovila ciele a vytvorila plány.) 
 
3.5 Softvérová architektúra 
 
Architektúra softvérového systému je prvotné a základné štádium návrhu softvérového 
systému. Je založená na potrebách zákazníka a jej tvorba je podporovaná definíciou 
softvérových požiadaviek z ktorej vychádza. Rozanski a Woods v knihe „Software 
systems architecture: working with stakeholders using viewpoints and perspectives“ 
uvádzajú definíciu softvérovej architektúry ako: 
 
„The architecture of a software-intensive system is the structure 
or structures of the system, which comprise software elements, the externally 
visible properties of those elements, and the relationships among them.”(15) 
 
a definujú ju ako štruktúru jednotlivých štruktúr systému pozostávajúcich zo 
softvérových elementov, ich navonok viditeľných vlastností a vzťahmi medzi nimi. 
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Autori ďalej rozdeľujú systémové štruktúry na statické (organizácia počas návrhu) 
a dynamické (organizácia počas behu systému). 
 Statické štruktúry definujú softvérové elementy a ich usporiadanie počas návrhu. 
Medzi interné softvérové elementy počas doby návrhu môžu patriť napríklad 
moduly, objektovo orientované triedy alebo programové balíky, databázové 
procedúry, služby, alebo akékoľvek ďalšie samostatné jednotky kódu. Interné 
dátové elementy zahrňujú triedy, entity a tabuľky relačných databáz, dátové 
súbory. Interné hardvérové elementy zahrňujú počítače alebo ich časti ako CPU, 
disky alebo sieťové prvky ako káble či smerovače. Statické usporiadanie týchto 
elementov definuje ich združovanie, vzťahy a konektivitu. 
 Dynamické štruktúry definujú to, akým spôsobom s systém správa počas behu 
a akým spôsobom reaguje na externé či interné podnety. Dynamické štruktúry 
teda definujú elementy počas behu systému a ich interakcie. Tieto interakcie sú 
napríklad výmena informácii medzi jednotlivými elementmi, paralelná alebo 
sériová exekúcia interných úloh, alebo môžu byť vyjadrené ich účinkom na dáta. 
Navonok viditeľné vlastnosti softvérových systémov sa prejavujú v dvoch formách a to 
ako viditeľné správanie (čiže to, čo systém robí) a kvalitatívne vlastnosti (čiže to, akým 
spôsobom to systém robí) 
 Navonok viditeľné správanie softvérových systémov je možné pochopiť ako to, 
čo systém robí z pohľadu vonkajšieho pozorovateľa. Ide o funkčné interakcie 
medzi systémom a jeho okolitým prostredím. Podobne ako pri dynamických 
štruktúrach ide o tok informácii do systému a naopak, spôsoby akými systém 
reaguje na podnety a podobne. 
 Kvalitatívne vlastnosti vyjadrujú to akým spôsobom sa systém správa z pohľadu 
vonkajšieho pozorovateľa (to ako sa správa sa v anglickom jazyku často 
označuje aj ako „non-functional requirements“). Kvalitatívna vlastnosť je 
navonok viditeľná vlastnosť nie funkčného charakteru ako napríklad výkon, 
zabezpečenie alebo rozšíriteľnosť. 
Nie je možné zachytiť funkčné vlastnosti i kvalitatívne vlastnosti komplexného systému 
do jediného zrozumiteľného modelu, ktorý by predstavoval hodnotu a bol pochopiteľný 
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všetkými zainteresovanými stranami. Riešením pre takéto zachytenie je použitie 
samostatných no prepojených pohľadov, z ktorých každý reprezentuje samostatný 
aspekt architektúry. 
 
3.5.1 Architektonické pohľady 
 
Existuje množstvo architektonických pohľadov. Každý z nich reprezentuje rôzne 
štrukturálne aspekty systému. Medzi hlavné architektonické pohľady patria (16): 
 Funkčný pohľad (sumarizuje kľúčové funkcie systému) 
 Procesný pohľad (sleduje procesné hľadisko systému, vetvenie a spájanie 
procesov) 
 Logický pohľad (poskytuje širší pohľad na systémové komponenty a ich 
interakcie) 
 Pohľad na rozhrania (úzko spojený s logickým pohľadom, definujúci rozhrania) 
 Návrhový pohľad (poskytuje vyššiu úroveň detailu implementácie a voľby 
technológie) 
 Pohľad rozmiestnenia (ilustruje rozmiestnenie vo fyzickej infraštruktúre) 
 Pohľad bezpečnosti (sumarizuje adresovanie požiadaviek na zabezpečenie 
systému) 
 Dátový pohľad (sleduje riadenie dát a dátových tokov) 
Rozanski a Woods oproti definícii z predchádzajúceho zoznamu definujú takzvané 
architektonické perspektívy, ktoré sú súbory aktivít, taktík a smerníc ktoré prispievajú 
k zaisteniu toho, že systém preukazuje konkrétnu sadu súvisiacich kvalitatívnych 
vlastností, ktorých hľadisko sa premieta naprieč mnohými architektonickými pohľadmi. 
Z tohto pohľadu by pohľad bezpečnosti systému bol braný ako bezpečnostná 
perspektíva. 
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4 Analytická časť 
 
 
Náhľad:  
 
 Spoločnosť Salesteam 
 Súčasná situácia prípravy školení 
 Zber informácii o problematike prípravy školení 
 Analýza informácii 
 Špecifikácia softvérových požiadaviek 
 
 
Analytická časť bude zameraná na získanie informácii o aktuálnom stave v spoločnosti 
a ich analýzou. V úvode popíšeme spoločnosť SalesTeam a následne analyzujeme 
problémovú oblasť prípravy školení pre rozvoj zamestnancov. Zber informácii a ich 
analýza budú použité na vytvorenie špecifikácii softvérových požiadaviek, ktoré budú 
odrážať podnikateľské potreby. Táto špecifikácia bude po schválení zákazníkom slúžiť 
ako podklad na vytvorenie návrhu architektúry softvérového systému, ktorému je 
venovaná návrhová časť práce. 
 
 
 
„All great truths are simple in final analysis, and easily understood; if they are not, they 
are not great truths.” 
Napoleon Hill  
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Analytická časť sa venuje trom základným témam a to: 
 Základné informácie o spoločnosti 
 Základné informácie o problematickej oblasti, ktorá je predmetom riešenia 
 Formulácii požiadaviek 
Projektová dodávka popísaná v analytickej časti je: 
 Špecifikácia softvérových požiadaviek 
Na analytickú časť definujúcu špecifikáciu softvérových požiadaviek nadväzuje 
návrhová časť, ktorá popisuje architektúru softvérového systému (pre ktorú je 
podkladom práve špecifikácia požiadaviek). Obe časti sú súčasťou projektu tvorby 
záverečnej práce, ktorá je vymedzená projektovým plánom – ten pokrýva plán tvorby 
oboch dodávok v analytickej a návrhovej časti. Kontext analytickej časti 
v chronologickom slede je popísaný na nasledujúcom obrázku: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č. 9 – Stavba práce a rozloženie dodávok projektu 
PROJEKT 
Analytická časť Návrhová časť 
PROJEKTOVÝ PLÁN 
Špecifikácia softvérových 
požiadaviek 
Architektúra softvérového 
systému 
Časť práce Dodávka 
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4.1 Aktuálne podmienky vo firme 
 
Spoločnosť SalesTeam bola založená v Júni 2007 ako právna forma podnikania 
spoločnosť s ručením obmedzeným. Jej podnikateľská činnosť je primárne zameraná na 
vzdelávaciu činnosť v oblasti obchodu a 
obchodného manažmentu a na organizovanie a 
poskytovanie kurzov, školení, seminárov, 
kongresov a konferencií. Školenia firmy SalesTeam 
poskytuje kvalifikovaný team školiteľov pôsobiacich v Slovenskej republike i v 
zahraničí.  
Stratégia spoločnosti je založené na poskytovaní nadštandardnej kvality, ktorú zákazníci 
vyhľadávajú a ktorú by konkurencia mohla poskytnúť len s protiváhou vysokých 
nákladov na zabezpečenie komplexných služieb. Hlavným bohatstvom spoločnosti 
v tomto smere je  konsolidovaný team školiteľov s dlhoročnými skúsenosťami a praxou. 
Roky vykonávania praxe v daných oboroch na nedajú získať instantne, pretože ide 
o dlhotrvajúci proces na ktorého konci sú adekvátne výsledky a spoločnosť SalesTeam 
si tieto skutočnosti uvedomuje, stavia na nich a svojich partnerov radí na prvé miesto 
v rebríčku hodnôt spoločnosti. 
Kľúčovým faktorom stratégie poskytovania služieb firmy je i spôsob výstavby 
jednotlivých školení. Tie sú vytvárané na základe analýz stavu, podmienok a potrieb 
cieľového zákazníka a skupín jeho zamestnancov. Na rozdiel od väčšiny vzdelávacích 
spoločností a agentúr 90 % tréningov SalesTeam je šité na mieru zákazníkovi. Taktiež 
takmer 100% trénerov - partnerov spoločnosti SalesTeam SK, s.r.o. využíva svoje 
vedomosti a skúsenosti z predchádzajúcej praxe. Väčšina z nich pracovala dlhodobo v 
oblasti, ktoré teraz školia a trénujú. Sú to bývalí obchodní manažéri, obchodní riaditelia, 
nákupcovia alebo team lídri. Ako tréneri si rozšírili svoje vzdelanie aj o psychológiu a 
andragogiku.  
Tréneri pochádzajú z viacerých štátov. Napríklad Tim Birdsall z BTC (Bidrsall training 
and consulting) sídlo Viedeň (Veľká Británia), József Kardos (Maďarsko), Raimund 
Ossinger (Rakúsko), Ioana Bora (Rumunsko), a niekoľko českých a slovenských 
kolegov. SalesTeam SK, s.r.o. úzko spolupracuje aj so spoločnosťami zaoberajúcimi sa 
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vzdelávaním ako je IPA Fraunhoffer Slovensko, s.r.o. Žilina, The Bestteam s.r.o. 
Púchov, Artcomm s.r.o. Žilina. Projekty na ktorých SalesTeam SK, s.r.o. 
spolupracovala na medzinárodnej úrovni zabezpečovali vzdelávanie aj v zahraničí. 
Napríklad tréning SPO (Sales Process Overview pre IBM partners v Karáči - Pakistan, 
Káhira - Egypt, CR a SR), Lyreco projekt pre ČR, SR, Maďarsko, Rakúsko, tréning 
TOP manažmentu Istrobanka (SR a Rakúsko)...a pod. 
 
4.2 Problematická oblasť 
 
Problematickou oblasťou v ktorej by spoločnosť chcela hľadať možnosti na riešenie je 
príprava samotných školení, správa záznamov o školeniach a s nimi spojená 
vyhľadateľnosť a znovupoužiteľnosť tréningových aktivít. Aktuálne si každý školiteľ 
vedie vlastné záznamy o školeniach a tréningových aktivitách individuálne. Tie majú 
formu papierových dokumentov založených v kancelárskych archívoch, ďalej sú to 
elektronické dokumenty na lokálnych počítačoch školiteľov. Najčastejšie sú radené 
v adresároch podľa názvu zákazníka a následne môžu byť delené podľa kalendárneho 
roku, no nie je to štandardom. Elektronické dokumenty majú v drvivej väčšine formáty 
jednotlivých aplikácii kancelárskeho balíka Microsoft Office. Jednotlivé dokumenty nie 
sú pomenovávané podľa žiadnych ustanovených konvencii. S pribúdajúcim množstvom 
realizovaných tréningov sa úmerne zvyšuje počet tréningových záznamov, čo sťažuje 
vyhľadávanie konkrétnych informácii. Tréneri si udržujú povedomie realizovaných 
tréningoch v pamäti no z narastajúcim počtom tréningov pre nich nie je možné si 
zapamätať rôzne druhy tréningových aktivít, ich odborové variácie a k nim 
prislúchajúce hodnotenia (pričom je žiaduce aby boli aktivity s vysokým hodnotením 
znovu použité). Spoločnosť preto hľadá riešenie, ktoré by umožnilo odstrániť 
neefektívnosti v procese prípravy školenia. Požiadavky na takéto riešenie, ich zber, 
analýza, špecifikácia a kontrola sú popísané v nasledujúcich častiach. 
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4.3 Zber informácii o požiadavkách 
 
Zber informácii prebiehal v spoločnosti Salesteam v niekoľkých kolách. Jednalo sa 
o osobné stretnutia s vedením spoločnosti, zamestnancami a odborníkmi na danú 
problematiku. Stretnutia boli moderované v trvaní nanajvýš 3 až 4 hodín. Každé zo 
stretnutí bolo rozdelené na časované a vzájomne nadväzujúce bloky: 25 minút diskusia, 
5 minút prestávka na oddych. Pri zbere informácii boli vo vysokej miere uplatňované 
obrazové prvky (kreslenie modelov na flipchart, využívanie myšlienkových máp 
a podobne.). Informácie po každom sedení boli zaznamenané. Na začiatku každého 
sedenia boli v úvodnej časti prediskutované informácie z predchádzajúceho stretnutia, 
čo prinášalo možnosť spätného pohľadu a taktiež nových asociácii a uhlov pohľadu, 
takže v mnohých prípadoch dochádzalo k úprave, doplneniu a rôznym zmenám 
informácii. Príklad jedného z obrazových záznamov, ktorý bol použitý pri analýze 
informácii ukazuje nasledovný obrázok: 
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Obrázok č. 10 – Príklad obrazového záznamu zo zberu informácii - brainstorming 
Jednotlivé informácie boli následne po fáze zberu analyzované a dokumentované, 
predovšetkým informácie o podnikateľskej príležitosti, pozadí, podnikateľských 
cieľoch, rizikách, meradlách úspechu, predstave o hlavných funkciách, formulácii 
rozsahu, profiloch účastníkov, prioritách a informáciách o prípadoch použitia.  
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4.4 Analýza informácii o požiadavkách 
 
4.4.1 Podnikateľské požiadavky 
4.4.1.1 Pozadie a podnikateľská príležitosť 
 
Pri dlhšom pôsobení na poli vzdelávania a poskytovaní vzdelávacích a tréningových 
služieb, ktoré sú prispôsobované zákazníkovým potrebám s každým novým 
tréningovým programom. Každý samostatný tréning pozostáva z niekoľkých blokov 
a tie majú niekoľko tréningových aktivít. Medzi ne patria cvičenia, videá, testy, analýzy, 
informačné bloky a tak ďalej. Počet  tréningových aktivít sa neustále rozširuje o nové 
aktivity prípadne impulzy z tréningov. 
Pri narastajúcom počte jednotlivých tréningových aktivít sa zvyšuje potreba ich 
efektívnej správy aby bolo možné ich rýchlo a efektívne používať pri tvorbe nových 
školení pre nových zákazníkov. Spoločnosť hľadá spôsob akým by mohla spravovať 
a opätovne využívať existujúce tréningové aktivity, pričom tento spôsob by mal byť 
rýchlejší a konzistentnejší než súčasné udržiavanie papierovej dokumentácie 
a elektronických záznamov zo školení vo voľnej adresárovej štruktúre. 
Spoločnosť potrebuje systém, ktorý by z využitím jednotlivých vlastností tréningových 
aktivít (téma školenia, čas, miesto, zákazník atď.) poskytol možnosti efektívneho 
vyhľadávania a znovu používania konkrétnych tréningových aktivít a to buď priamo 
pôvodných, alebo upravených podľa potrieb konkrétneho zákazníka. 
Týmto spôsobom by systém poskytoval možnosť veľmi rýchlej prípravy školenia pre 
úplne nového zákazníka. Taktiež by však poskytoval možnosť efektívnej prípravy 
školení existujúcim zákazníkom pričom by eliminoval možnosť opakovaného použitia 
rovnakého prvku pre školenia tých istých zamestnancov. 
Nový systém by mal poskytovať: 
 Lepší prehľad 
 Efektívnejšiu prípravu 
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 Recyklovanie zdrojov 
 
4.4.1.2 Podnikateľské ciele a meradlá úspechu 
 
CIEĽ / MERADLO POPIS 
PC-1 
ČAS 
Zníženie priemerného času prípravy školenia na 50% (Napr. 
zníženie času prípravy školenia z 6 na 3 hodiny) 
PC-2 
RECYKLÁCIA 
80% podkladov na tréning bude použitých zo stávajúcich 
školení, 20% bude nový materiál 
MÚ-1 
Jednoduchá použiteľnosť a zrozumiteľnosť. Aspoň 80 percent 
v prieskume spokojnosti po troch mesiacoch používania 
Tabuľka č. 1 – Podnikateľské ciele 
Definované podnikateľské ciele by vedenie spoločnosti chcelo naplniť do troch 
mesiacov od oficiálneho uvedenia systému. 
 
4.4.1.3 Podnikateľské riziká 
 
RIZIKO POPIS PRAVDEPODOBNOSŤ/DOPAD 
RI-1 
Odkladanie začiatku používania 
systému používateľmi 
Pravdepodobnosť: 0,7 
Dopad: 4 
RI-2 
Nesprávne úvodné naplnenie 
systému existujúcimi dátami 
Pravdepodobnosť: 0,3 
Dopad: 9 
RI-3 
Negatívny postoj zamestnancov 
a následné odmietanie používania 
systému 
Pravdepodobnosť: 0,2 
Dopad: 7 
Tabuľka č. 2 – Podnikateľské riziká 
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4.4.2 Návrh riešenia 
 
4.4.2.1 Hlavná predstava 
 
Hlavnou predstavou je vytvorenie softvérového systému, ktorý bude označovať, 
kategorizovať a archivovať každé uskutočnené školenie (riešenie školenia v širšom 
slova zmysle zahrňujúce aj potenciálne nápady, uskutočnené myšlienky a podnety – 
náčrty školiacich jednotiek). 
Pôjde o systém na vytváranie, správu, kategorizovanie, označovanie uskutočnených 
obchodných prípadov školení z možnosťou vyhľadávania a návrhu nových scenárov 
z podporou recyklácie uskutočnených tréningových aktivít. 
Nový systém umožní používateľovi efektívnejšiu stavbu nového tréningového scenára 
a zlepší mieru opätovného využívania stávajúcich tréningových aktivít. 
Systém by mal v neskorších verziách podporovať spoluprácu používateľov z rôznych 
geograficky vzdialených miest. 
 
4.4.2.2 Hlavné funkcie 
 
FC-1 Vytvorenie nového obchodného prípadu 
FC-2 Manipulácia z existujúcim obchodným prípadom 
FC-3 Vyhľadávanie v existujúcich školeniach  
FC-4 Poskytovanie návrhu tréningových aktivít na recykláciu 
FC-5 Prístup k systému cez firemný intranet, alebo  Internet cez autorizovaných 
používateľov 
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4.4.2.3 Predpoklady a závislosti 
 
PP-1 Firma má existujúci súbor záznamov v rôznej podobe a formátoch o existujúcich 
školeniach  
 
4.4.3 Rozsah a obmedzenia 
 
4.4.3.1 Rozsah prvých verzii 
 
FUNKCIA VERZIA 1 VERZIA 2 
FC-1 
Vytvorenie čistého nového 
obchodného prípadu, alebo 
nového obchodného prípadu zo 
šablóny. Plne implementovaná 
- 
FC-2 
Prehliadanie, úprava, ukladanie, 
mazanie 
Klonovanie celého obchodného 
prípadu 
FC-3 
Vyhľadávanie v existujúcich 
školeniach VÝSTUP: kompletný 
obchodný prípad, Plne 
implementovaná 
- 
FC-4 
Návrh základných tréningových 
aktivít (úplná zhoda) 
Návrh všetkých možných (aj 
príbuzných) tréningových aktivít 
FC-5 
Pre prevádzkové účely stačí aby 
bolo možné pracovať lokálne 
Prístup k systému cez firemný 
intranet, alebo  Internet cez 
autorizovaných používateľov. Plne 
implementovaná 
Tabuľka č. 3 – Rozsah prvých verzii systému 
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4.4.4 Profily účastníkov 
 
 
Účastník Hlavná 
motivácia 
Prístup Hlavný 
záujem 
Obmedzenie 
Manažment 
spoločnosti 
Vyššia 
produktivita 
zamestnancov  
Plná podpora 
do 2. Verzie 
Zníženie 
interných 
nákladov 
neidentifikované 
Tréner 
Vyššia 
produktivita 
tvorby scenára 
Vysoká 
podpora 
nového 
riešenia, no 
obava 
z nevedomosti 
a zložitosti 
nového 
systému 
Polovičný čas 
prípravy 
scenára 
Potreba zaistiť 
prístup na 
internet 
Organizátor 
Hladký priebeh 
organizácie 
obchodného 
Vysoká 
podpora, 
skeptický 
k finálnemu 
riešeniu 
Efektívna 
komunikácia 
systému so 
všetkými 
používateľmi 
neidentifikované 
Asistent 
Efektívnejšia 
manipulácia 
z dokumentmi 
Vysoká 
podpora 
Jednoduché 
použitie 
elektronických 
dokumentov 
neidentifikované 
Tabuľka č. 4 – Profily účastníkov 
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4.4.5 Prípady použitia 
 
Počas rozhovorov s jednotlivými aktérmi – používateľmi systému boli identifikované 
jednotlivé prípady použitia pre používateľov. Prípady použitia popisuje nasledujúca 
tabuľka a najvýznamnejšie prípady sú detailne popísané v ďalšej časti. 
Používateľ Prípad použitia 
Organizátor 1. Vytvorenie zákazníka 
2. Zmena zákazníka 
3. Vytvorenie návrhu 
4. Zmena návrhu 
5. Uloženie návrhu ako šablóny 
6. Zrušenie návrhu 
7. Vytvorenie záznamu o schvaľovaní 
Tréner 8. Vytvorenie scenára 
9. Pridanie bloku do scenára 
10. Zmena bloku v scenári 
11. Pridanie tréningovej aktivity do bloku v scenári 
12. Zmena tréningovej aktivity v bloku v scenári 
13. Uloženie scenára ako šablóny 
14. Vytvorenie samostatného bloku 
15. Zmena samostatného bloku 
16. Uloženie bloku ako šablóny 
17. Vytvorenie tréningovej aktivity 
18. Zmena tréningovej aktivity 
19. Uloženie tréningovej aktivity ako šablóny 
20. Vytvorenie predbežnej formy výstupu 
21. Zapisovanie impulzov, nápadov z realizácie tréningu 
Asistent 22. Vytvorenie výstupu 
23. Zmena výstupu 
24. Vygenerovanie e-mailu zákazníkovi s hodnotením 
Tabuľka č. 5 – Prípady použitia 
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4.4.5.1 Vytvorenie návrhu 
 
Prípad použitia číslo: PP-3 
Názov: Vytvorenie návrhu 
Autor: Michal Poliak 
Autor posledných zmien: Michal Poliak 
Dátum vytvorenia: 13.11.2011 
Dátum poslednej zmeny: 13.11.2011 
Aktéri: Organizátor 
Popis: Organizátor vytvorí na základe podnikateľského impulzu 
nový návrh pre konkrétneho zákazníka. Bude mať možnosť 
vytvoriť novú čistý návrh, alebo vytvoriť návrh zo šablóny 
Vstupné podmienky: Aktér je zalogovaný v systéme 
Výstupné podmienky: Do systému pribudne nový záznam o návrhu ; v systéme je 
buď aktualizovaný existujúci program o tento návrh, alebo 
je vytvorený úplne nový tréningový program s týmto 
návrhom 
Bežná cesta: 1.0 Vytvorenie návrhu zo šablóny: 
1.1 Aktér si nechá zobraziť ponuku vytvorenia 
nového návrhu 
1.2 Systém zobrazí možnosti vytvorenia nového 
návrhu (čistého, zo šablóny) 
1.3 Aktér si vyberie možnosť vytvorenia návrhu zo 
šablóny 
1.4 Systém zobrazí menu výberu zo šablóny 
1.5 Aktér si vyberie konkrétnu šablónu 
1.6 Systém zobrazí aktérovi možnosť zadania názvu 
návrhu 
1.7 Aktér zadá názov návrhu 
1.8 Systém zobrazí aktérovi ponuku zákazníkov 
1.9 Aktér priradí k návrhu konkrétneho zákazníka 
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1.10 Systém potvrdí vytvorenie nového návrhu 
1.11 Systém uloží návrh do databáze 
Alternatívna cesta: 2.0 Vytvorenie nového (čistého) návrhu: 
2.1 Aktér si nechá zobraziť ponuku vytvorenia 
nového návrhu 
2.2 Systém zobrazí možnosti vytvorenia nového 
návrhu (čistého, zo šablóny) 
2.3 Aktér si vyberie možnosť vytvorenia nového 
čistého návrhu 
2.4 Systém zobrazí aktérovi možnosť zadania názvu 
návrhu 
2.5 Aktér zadá názov návrhu 
2.6 Systém zobrazí aktérovi ponuku zákazníkov 
2.7 Aktér priradí k návrhu konkrétneho zákazníka 
2.8 Systém potvrdí vytvorenie nového návrhu 
2.9 Systém uloží návrh do databáze 
3.0 Vytvorenie nového návrhu z existujúceho: 
3.1 Aktér si nechá zobraziť ponuku vytvorenia 
nového návrhu 
3.2 Systém zobrazí možnosti vytvorenia nového 
návrhu (čistého, zo šablóny, z existujúceho) 
3.3 Aktér si vyberie možnosť vytvorenia nového 
návrhu z existujúceho 
3.4 Systém zobrazí aktérovi menu vyhľadávania 
3.5 Aktér vyhľadá existujúci návrh a vyberie 
3.6 Systém zobrazí aktérovi možnosť zadania názvu 
návrhu 
3.7 Aktér zadá názov návrhu 
3.8 Systém zobrazí aktérovi ponuku zákazníkov 
3.9 Aktér priradí k návrhu konkrétneho zákazníka 
3.10 Systém potvrdí vytvorenie nového návrhu 
3.11 Systém uloží návrh do databáze 
63 
 
Výnimky: 1.0.V.1 Neexistuje žiadna šablóna návrhu 
2. Systém upozorní aktéra, že neexistuje žiadna 
šablóna pre návrh 
3. Systém dá aktérovi možnosť návratu späť do 
menu možností vytvorenia nového návrhu 
1.0.V.2 Neexistuje žiadny (prípadne požadovaný) zákazník 
1a. Systém upozorní aktéra, že neexistuje žiadny 
zákazník 
1b. Požadovaný zákazník nie je zobrazený 
v zozname existujúcich zákazníkov 
4. Systém ponúkne aktérovi možnosť vytvorenia 
nového zákazníka 
5. PP-1 
6. Späť na krok 1.8  
1.0.V.3 Neexistuje žiadny existujúci návrh 
1. Systém upozorní aktéra, že neexistuje žiadny 
existujúci návrh 
2. Systém dá aktérovi možnosť návratu späť do 
menu možností vytvorenia nového návrhu 
Vložené prípady 
použitia: 
PP-1 
Priorita: Vysoká 
Početnosť použitia: 2 používatelia, 10x za mesiac 
Podnikateľské pravidlá:  
Zvláštne požiadavky: Používateľ musí mať počas celej doby tvorby ponuky 
možnosť ju zrušiť 
Predpoklady: - 
Poznámky a problémy: - 
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4.4.5.2 Vytvorenie scenára 
 
Prípad použitia číslo: PP-8 
Názov: Vytvorenie scenára 
Autor: Michal Poliak 
Autor posledných zmien: Michal Poliak 
Dátum vytvorenia: 13.11.2011 
Dátum poslednej zmeny: 13.11.2011 
Aktéri: Tréner 
Popis: Tréner vytvorí na základe podnikateľského impulzu alebo 
návrhu nový scenár. Bude mať možnosť vytvoriť novú 
čistý scenár, alebo vytvoriť scenár zo šablóny 
Vstupné podmienky: Musí existovať tréningový program a návrh (môže byť aj 
prázdny), ktorý je schválený ÁNO. 
Výstupné podmienky: Do systému pribudne nový záznam o scenári ; v systéme je 
buď aktualizovaný existujúci program o tento scenár, alebo 
je vytvorený úplne nový tréningový program s týmto 
scenárom 
Bežná cesta: 1.0 Vytvorenie návrhu zo šablóny: 
1.1 Aktér si nechá zobraziť ponuku vytvorenia 
nového scenára 
1.2 Systém zobrazí možnosti vytvorenia nového 
scenára (čistého, zo šablóny) 
1.3 Aktér si vyberie možnosť vytvorenia scenára zo 
šablóny 
1.4 Systém zobrazí menu výberu zo šablóny 
1.5 Aktér si vyberie konkrétnu šablónu 
1.6 Systém zobrazí aktérovi možnosť zadania 
názvu scenára 
1.7 Aktér zadá názov scenára 
1.8 Systém zobrazí aktérovi ponuku zákazníkov 
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1.9 Aktér priradí k scenáru konkrétneho zákazníka 
1.10 Systém potvrdí vytvorenie nového scenára 
1.11 Systém uloží scenár do databáze 
Alternatívna cesta: 2.0 Vytvorenie nového (čistého) scenára: 
2.1 Aktér si nechá zobraziť ponuku vytvorenia 
nového scenára 
2.2 Systém zobrazí možnosti vytvorenia nového 
scenára (čistého, zo šablóny) 
2.3 Aktér si vyberie možnosť vytvorenia nového 
čistého scenára 
2.4 Systém zobrazí aktérovi možnosť zadania 
názvu scenára 
2.5 Aktér zadá názov scenára 
2.6 Systém zobrazí aktérovi ponuku zákazníkov 
2.7 Aktér priradí k scenáru konkrétneho zákazníka 
2.8 Systém potvrdí vytvorenie nového scenáru 
2.9 Systém uloží scenár do databáze 
Výnimky: 1.0.V.1 Neexistuje žiadna šablóna scenáru 
1. Systém upozorní aktéra, že neexistuje žiadna 
šablóna pre scenár 
2. Systém dá aktérovi možnosť návratu späť do 
menu možností vytvorenia nového scenáru 
1.0.V.2 Neexistuje žiadny (prípadne požadovaný) zákazník 
1a. Systém upozorní aktéra, že neexistuje žiadny 
zákazník 
1b. Požadovaný zákazník nie je zobrazený 
v zozname existujúcich zákazníkov 
3. Systém ponúkne aktérovi možnosť vytvorenia 
nového zákazníka 
4. PP-1 
5. Späť na krok 1.8  
Vložené prípady použitia: PP-1 
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Priorita: Vysoká 
Početnosť použitia: 12 používatelia, 3x za týždeň 
Podnikateľské pravidlá:  
Zvláštne požiadavky: Používateľ musí mať počas celej doby tvorby scenára 
možnosť ho zrušiť 
Predpoklady: - 
Poznámky a problémy: - 
 
4.4.5.3 Pridanie tréningovej aktivity do bloku v scenári 
 
Prípad použitia číslo: PP-11 
Názov: Pridanie tréningovej aktivity do bloku v scenári 
Autor: Michal Poliak 
Autor posledných 
zmien: 
Michal Poliak 
Dátum vytvorenia: 13.11.2011 
Dátum poslednej 
zmeny: 
13.11.2011 
Aktéri: Tréner 
Popis: Tréner pridá tréningovú aktivitu do bloku v scenári a to buď 
zo šablóny, existujúcu tréningovú aktivitu, alebo vytvorí 
novú čistú tréningovú aktivitu. 
Vstupné podmienky: Musí existovať scenár obsahujúci blok. 
Výstupné podmienky: Do bloku v scenári pribudne nová tréningová aktivita 
Bežná cesta: 3.0 Pridanie existujúcej tréningovej aktivity: 
3.1 Aktér si nechá zobraziť ponuku pridania novej 
aktivity 
3.2 Systém zobrazí možnosti pridania novej aktivity 
(existujúcej, zo šablóny, čistej) 
3.3 Aktér si vyberie možnosť pridania existujúcej 
aktivity 
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3.4 Systém zobrazí okno prehľadávania existujúcich 
aktivít a možnosť zúženia výberu zadaním 
kľúčových slov 
3.5 Aktér si vyberie konkrétnu aktivitu 
3.5.1 Aktér si vyberie konkrétnu aktivitu 
priamo alebo: 
3.5.2 Aktér zadá kľúčové slovo 
3.5.3 Systém na základe kľúčového slova 
zúži množinu prehľadávania aktivít na 
relevantné aktivity 
3.5.4 Aktér si vyberie konkrétnu aktivitu zo 
zúženého výberu 
3.6 Systém pridá tréningovú aktivitu do bloku v 
scenári 
Alternatívna cesta: 4.0 Vytvorenie nového (čistého) scenára: 
4.1 Aktér si nechá zobraziť ponuku vytvorenia 
nového scenára 
4.2 Systém zobrazí možnosti vytvorenia nového 
scenára (čistého, zo šablóny) 
4.3 Aktér si vyberie možnosť vytvorenia nového 
čistého scenára 
4.4 Systém zobrazí aktérovi možnosť zadania názvu 
scenára 
4.5 Aktér zadá názov scenára 
4.6 Systém zobrazí aktérovi ponuku zákazníkov 
4.7 Aktér priradí k scenáru konkrétneho zákazníka 
4.8 Systém potvrdí vytvorenie nového scenáru 
4.9 Systém uloží scenár do databáze 
Výnimky: 1.0.V.1 Neexistuje žiadna šablóna scenáru 
3. Systém upozorní aktéra, že neexistuje žiadna 
šablóna pre scenár 
4. Systém dá aktérovi možnosť návratu späť do 
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menu možností vytvorenia nového scenáru 
1.0.V.2 Neexistuje žiadny (prípadne požadovaný) zákazník 
1a. Systém upozorní aktéra, že neexistuje žiadny 
zákazník 
1b. Požadovaný zákazník nie je zobrazený v zozname 
existujúcich zákazníkov 
6. Systém ponúkne aktérovi možnosť vytvorenia 
nového zákazníka 
7. PP-1 
8. Späť na krok 1.8  
Vložené prípady 
použitia: 
PP-1 
Priorita: Vysoká 
Početnosť použitia: 12 používatelia, 15x počas tvorby scenára 
Podnikateľské pravidlá:  
Zvláštne požiadavky: Používateľ musí mať počas celej doby tvorby scenára 
možnosť ho zrušiť 
Predpoklady: - 
Poznámky a problémy: - 
 
4.4.5.4 Vytvorenie tréningovej aktivity 
 
Prípad použitia číslo: PP-17 
Názov: Vytvorenie tréningovej aktivity 
Autor: Michal Poliak 
Autor posledných zmien: Michal Poliak 
Dátum vytvorenia: 13.11.2011 
Dátum poslednej zmeny: 13.11.2011 
Aktéri: Tréner 
Popis: Tréner vytvorí novú tréningovú aktivitu, ktorej popudom 
môže byť námet zo staršieho školenia, výsledok výskumu 
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konkrétneho odvetvia, alebo spontánna myšlienka. Tréner 
zadá do systému popis tréningovej aktivity, jej materiálne 
požiadavky (ak je na aktivity potrebný akýkoľvek materiál) 
a časové nároky na jej realizáciu. 
Vstupné podmienky: Aktér je zalogovaný v systéme 
Výstupné podmienky: Do systému pribudne nový záznam o tréningovej aktivite 
Bežná cesta: 4.0 Vytvorenie novej tréningovej aktivity: 
4.1 Aktér si nechá zobraziť ponuku vytvorenia novej 
aktivity 
4.2 Systém zobrazí možnosti vytvorenia novej 
aktivity (čistej, zo šablóny, z existujúcej) 
4.3 Aktér si vyberie možnosť vytvorenia novej 
aktivity 
4.4 Systém zobrazí aktérovi možnosť zadania názvu 
novej aktivity 
4.5 Aktér zadá názov aktivity 
4.6 Systém zobrazí aktérovi možnosť zadania času 
trvania novej aktivity 
4.7 Aktér zadá čas trvania aktivity 
4.8 Systém zobrazí aktérovi možnosť zadania 
potrebného materiálu pre novú aktivitu 
4.9 Aktér zadá potrebný materiál pre aktivitu 
4.10 Systém potvrdí vytvorenie novej aktivity 
4.11 Systém uloží tréningovú aktivitu  do databáze 
Alternatívna cesta: 5.0 Vytvorenie novej aktivity z existujúcej: 
5.1 Aktér si nechá zobraziť ponuku vytvorenia novej 
aktivity 
5.2 Systém zobrazí možnosti vytvorenia novej 
aktivity (čistej, zo šablóny, z existujúcej) 
5.3 Aktér si vyberie možnosť vytvorenia novej 
aktivity z existujúcej 
5.4 Systém zobrazí aktérovi menu vyhľadávania 
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exitujúcich aktivít 
5.5 Aktér vyhľadá existujúcu aktivitu a vyberie 
5.6 Systém zobrazí aktérovi možnosť zadania názvu 
aktivity 
5.7 Aktér zadá názov aktivity 
5.8 Systém potvrdí vytvorenie novej aktivity 
5.9 Systém uloží tréningovú aktivitu  do databáze  
6.0 Vytvorenie aktivity zo šablóny: 
6.1 Aktér si nechá zobraziť ponuku vytvorenia novej 
aktivity 
6.2 Systém zobrazí možnosti vytvorenia novej 
aktivity (čistej, zo šablóny, z existujúcej) 
6.3 Aktér si vyberie možnosť vytvorenia aktivity zo 
šablóny 
6.4 Systém zobrazí menu výberu zo šablóny 
6.5 Aktér si vyberie konkrétnu šablónu 
6.6 Systém zobrazí aktérovi možnosť zadania názvu 
aktivity 
6.7 Aktér zadá názov aktivity 
6.8 Systém potvrdí vytvorenie novej aktivity 
6.9 Systém uloží tréningovú aktivitu  do databáze  
Výnimky: 1.0.V.1 Neexistuje žiadna šablóna aktivity 
7. Systém upozorní aktéra, že neexistuje žiadna 
šablóna pre aktivitu 
8. Systém dá aktérovi možnosť návratu späť do 
menu možností vytvorenia novej aktivity 
1.0.V.2 Neexistuje žiadna existujúca aktivita 
9. Systém upozorní aktéra, že neexistuje žiadna 
existujúca aktivita 
10. Systém dá aktérovi možnosť návratu späť do 
menu možností vytvorenia novej aktivity 
Vložené prípady - 
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použitia: 
Priorita: Vysoká 
Početnosť použitia: 12 používatelia, 1x za týždeň 
Podnikateľské pravidlá: - 
Zvláštne požiadavky: Používateľ musí mať počas celej doby tvorby aktivity 
možnosť ju zrušiť 
Predpoklady: - 
Poznámky a problémy: - 
 
4.5 Špecifikácia softvérových požiadaviek 
 
4.5.1 Úvod 
 
4.5.1.1 Predmet  
 
Táto špecifikácia popisuje funkčné a kvalitatívne požiadavky na softvérový systém na 
podporu vzdelávania a rozvoja zamestnancov, ktoré sú určené pre verziu 1. Táto 
špecifikácia je určená pre členom tímu, ktorí budú zodpovední za architektúru 
softvérového systému, ďalej tiež členom tímu zodpovedných za dizajn, implementáciu, 
kontrolu a testovanie systému. Akceptačné kritérium je miera pokrytia podnikateľských 
požiadaviek a za akceptačné hodnotenie je zodpovedná spoločnosť SalesTeam. 
 
4.5.1.2 Rozsah a funkcie systému 
 
Tento softvérový systém umožní jeho používateľom efektívnejšiu prípravu a správu 
celého obchodného prípadu tréningového programu prípadne samostatného školenia. 
Vízia a rozsah pre softvérový systém sú popísané v časti 4.3 Analýza, ktorá tiež 
špecifikuje rozsah piatich požiadaviek na hlavné funkcie systému pre verziu 1.  
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4.5.2 Všeobecný popis 
 
4.5.2.1 Kontext systému 
 
Existujúci spôsob prípravy školenia spočívajúci v neefektívnej správe a využívaní 
papierových dokumentov v spojení s elektronickými dokumentmi skladovaných voľne 
v súborovej štruktúre na počítačoch zamestnancov spoločnosti Salesteam s.r.o. bude 
nahradený novým softvérovým systémom. Na nasledujúcom obrázku je znázornený 
kontextový diagram pre verziu 1. 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č. 11 – Kontextový diagram pre verziu č.1  
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4.5.2.2 Triedy používateľov a ich vlastnosti 
 
TRIEDA POPIS 
Organizátor Organizátor tréningu je zamestnanec spoločnosti Salesteam, 
ktorý je zodpovedný za nadviazanie na podnikateľský impulz, 
komunikáciu so zákazníkom v oblasti vyjednávania predmetu 
dodávky, ceny, termínov, miesta a ďalších podrobností 
o obchodnom prípade. Organizátor vytvára v systéme návrh 
tréningu, v spolupráci so zákazníkom ho obmieňa do finálnej 
podoby, ktorú zákazník odsúhlasuje. Odsúhlasený návrh 
tréningu je podkladom pre trénera pri príprave scenára. 
Organizátor do systému zadáva záznam o schvaľovaní. 
Tréner Tréner je zamestnanec spoločnosti Salesteam alebo externý 
dodávateľ služieb. Na základe odsúhlaseného návrhu tréningu 
vytvára v systéme scenár konkrétneho školenia, ktorý 
pozostáva z blokov obsahujúcich jednotlivé tréningové 
aktivity. Tréner využíva už exitujúce tréningové aktivity 
v systéme a skladá scenár školenia presne podľa potrieb 
zákazníka. Tréner vykonáva samotnú realizáciu tréningu na 
základe scenára, počas ktorej vytvára aj záznam z realizácie 
obsahujúci informácie o realizovaných/nezrealizovaných 
blokoch,  impulzy, nápady, návrhy z publika a pod. 
Asistent Asistent je zamestnanec spoločnosti Salesteam zodpovedný za 
rutinné, väčšinou administratívne, činnosti ako je fotografický 
(prípadne iný) záznam zo školení, zbieranie a správa výstupov 
zo školení a distribúcia informácii o výstupoch zo školenia. 
Asistent vkladá do systému jednotlivé položky záznamov zo 
školenia, informuje o výstupoch zo školenia trénera, 
zákazníka prípadne organizátora školenia, ktorý môže tieto 
informácie využívať pri ďalšom vyjednávaní o 
Tabuľka č. 6 – Triedy používateľov 
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4.5.2.3 Prevádzkové prostredie 
 
RE-1 Klientská časť softvérového systému musí fungovať na operačnom systéme 
Windows 7 a Windows 8 
RE-2 Serverová časť musí fungovať s aktuálnymi verziami operačného systému 
Linux (verzia 2) 
RE-3 Systém je prístupný cez firemný intranet a po autorizácii aj externe, mimo 
firemnú sieť (verzia 2) 
 
4.5.2.4 Obmedzenia návrhu a implementácie 
 
 Nie sú známe. 
 
4.5.2.5 Používateľská dokumentácia 
 
UD-1 Systém bude poskytovať viditeľný ovládací prvok pre prístup ku kompletnej 
používateľskej dokumentácii, ktorá bude detailne popisovať jednotlivé 
funkcie systému 
UD-2 Pri úvodnom spustení bude spustený súbor na seba nadväzujúcich grafických 
príkladov popisujúcich základné funkcie systému.  Tento sled grafických 
pomôcok sa bude dať spustiť a pozastaviť v rámci nastavení systému  
 
4.5.2.6 Predpoklady a závislosti 
 
Systém nie je závislý od žiadnych externých systémov. Dáta prijíma výhradne od 
používateľov systému. 
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4.5.3 Funkcie systému 
 
4.5.3.1 Návrh tréningu 
 
Popis a priorita 
Aktér môže vytvoriť nový návrh tréningu a to buď prázdny čistý návrh, návrh zo 
šablóny, alebo návrh z existujúceho návrhu. Priorita je vysoká. 
 
Dialóg so systémom 
Akcia: Aktér chce vytvoriť nový návrh 
Reakcia: Systém poskytne aktérovi možnosti vytvorenia nového návrhu a úpravy 
jeho vlastností 
Akcia: Aktér chce upraviť návrh 
Reakcia: Ak je návrh v stave Vytvorený, systém dovolí aktérovi zmeniť jeho 
vlastnosti 
Akcia: Aktér chce zrušiť návrh 
Reakcia: Ak je návrh v stave Vytvorený, systém dovolí aktérovi zrušiť návrh 
 
Funkčné požiadavky 
Návrh.Nový Systém nechá používateľa vytvoriť nový návrh 
Návrh.Nový.Šablóna Aktér si vyberie nový návrh z dopredu uloženej 
šablóny návrhov. 
Návrh.Nový.Šablóna.Nie Ak neexistuje žiadna šablóna návrhu, systém 
upozorní aktéra a poskytne možnosť návratu spať 
na ponuku možností vytvorenia návrhu 
Návrh.Pridať.Zákazník Systém nechá aktéra priradiť návrh ku 
konkrétnemu zákazníkovi 
Návrh.Pridať.Zákazník.Nie Ak neexistuje zákazník na priradenie, systém 
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oznámi aktérovi, že nie na výber žiadny zákazník 
a poskytne mu možnosť vytvorenia nového 
zákazníka 
Návrh.Pridať.Meno Systém nechá aktéra zadať názov nového návrhu 
Návrh.Pridať.Miesto Aktér zadá konkrétne miesto školenia 
Návrh.Pridať.Čas Aktér zadá konkrétny čas školenia 
Návrh.Pridať.PredbežnýScenár Aktér zadá položky predbežného scenára školenia 
Návrh.Pridať.Príklad Aktér zadá konkrétny príklad scenára školenia 
Návrh.Pridať.Profil.Trener Aktér pridá do návrhu profil trénera 
Návrh.Pridať.Referencie Aktér pridá do návrhu referencie predošlých 
zákazníkov 
Návrh.Hotovo. Keď aktér dokončí návrh systém vykoná 
nasledovné akcie: 
Návrh.Vyhľadať Aktér môže vyhľadať podobné existujúce návrhy 
Návrh.Vyhľadať.DuplikovaťNávrh Systém umožní aktérovi vytvoriť návrh 
z existujúceho vyhľadaného návrhu 
Návrh.Hotovo.Uložiť Systém priradí návrhu unikátny identifikátor, 
nastaví návrh do stavu vytvorený a uloží ho 
Návrh.Hotovo.Uložiť.Šablóna Systém priradí návrhu unikátny identifikátor 
šablóny a nechá aktéra uložiť návrh ako šablónu 
Návrh.Hotovo.Chyba Ak v kroku Návrh.Hotovo.Uložiť došlo k chybe 
systém upozorní aktéra na to, že došlo k chybe 
a poskytne vysvetlenie dôvodu prečo k nej došlo 
 
4.5.3.2 Scenár tréningu 
 
Popis a priorita 
Aktér môže vytvoriť nový tréningový scenár a to buď prázdny čistý scenár, scenár zo 
šablóny, alebo scenár z existujúceho scenáru. Priorita je vysoká. 
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Dialóg so systémom 
Akcia: Aktér chce vytvoriť nový scenár 
Reakcia: Systém poskytne aktérovi možnosti vytvorenia nového scenáru a úpravy 
jeho vlastností 
Akcia: Aktér chce upraviť scenár 
Reakcia: Ak je scenár v stave Vytvorený, systém dovolí aktérovi zmeniť jeho 
vlastnosti 
Akcia: Aktér chce zrušiť scenár 
Reakcia: Ak je scenár v stave Vytvorený, systém dovolí aktérovi zrušiť scenár 
 
Funkčné požiadavky 
Scenár.Nový Systém nechá používateľa vytvoriť nový scenár 
Scenár.Nový.Šablóna Aktér si vyberie nový scenár z dopredu uloženej 
šablóny scenárov. 
Scenár.Nový.Šablóna.Nie Ak neexistuje žiadna šablóna scenáru, systém 
upozorní aktéra a poskytne možnosť návratu spať 
na ponuku možností vytvorenia scenáru 
Scenár.Priradiť.Návrh Systém nechá aktéra priradiť scenár ku 
konkrétnemu návrhu 
Scenár. Priradiť.Návrh.Nie Ak neexistuje návrh na priradenie, systém 
oznámi aktérovi, že nie na výber žiadny návrh 
a poskytne mu možnosť vytvorenia nového 
návrhu 
Scenár.Pridať.Meno Systém nechá aktéra zadať názov nového scenáru 
Scenár.Pridať.Miesto Aktér zadá konkrétne miesto prevedenia scenára 
Scenár.Pridať.Čas Aktér zadá konkrétny čas scenára 
Scenár.Pridať.Blok Aktér pridá do scenára tréningový blok 
Scenár.Pridať. Blok.Nie Ak scenár neobsahuje dostatočný voľný čas 
systém upozorní aktéra, že v scenári už nie je 
voľný čas 
Scenár.Pridať.Tréner Aktér priradí k scenáru trénera 
78 
 
Scenár.Vyhľadať Aktér môže vyhľadať podobné existujúce scenáre 
Scenár.Vyhľadať.DuplikovaťScenár Systém umožní aktérovi vytvoriť scenár 
z existujúceho vyhľadaného scenáru 
Scenár.Hotovo. Keď aktér dokončí scenár systém vykoná 
nasledovné akcie: 
Scenár.Hotovo.Uložiť Systém priradí scenáru unikátny identifikátor, 
nastaví scenár do stavu vytvorený a uloží ho 
Scenár.Hotovo.Uložiť.Šablóna Systém priradí scenáru unikátny identifikátor 
šablóny a nechá aktéra uložiť scenár ako šablónu 
Scenár.Hotovo.Chyba Ak v kroku Scenár.Hotovo.Uložiť došlo k chybe 
systém upozorní aktéra na to, že došlo k chybe 
a poskytne vysvetlenie dôvodu prečo k nej došlo 
 
 
4.5.3.3 Tréningová aktivita 
 
Popis a priorita 
Aktér môže vytvoriť novú tréningovú aktivitu a to buď prázdnu čistú aktivitu, aktivitu 
zo šablóny, alebo aktivitu z existujúcej aktivity. Priorita je vysoká. 
 
Dialóg so systémom 
Akcia: Aktér chce vytvoriť novú aktivitu 
Reakcia: Systém poskytne aktérovi možnosti vytvorenia novej aktivity a úpravy jej 
vlastností 
Akcia: Aktér chce upraviť aktivitu 
Reakcia: Ak je aktivita v stave Vytvorená, systém dovolí aktérovi zmeniť jej 
vlastnosti 
Akcia: Aktér chce zrušiť aktivitu 
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Reakcia: Ak je aktivita v stave Vytvorená, systém dovolí aktérovi zrušiť aktivitu 
 
Funkčné požiadavky 
Aktivita.Nová Systém nechá používateľa vytvoriť novú 
aktivitu 
Aktivita.Nová.Šablóna Aktér si vyberie novú aktivitu z dopredu 
uloženej šablóny aktivity. 
Aktivita.Nová.Šablóna.Nie Ak neexistuje žiadna šablóna aktivity, systém 
upozorní aktéra a poskytne možnosť návratu 
spať na ponuku možností vytvorenia aktivity 
Aktivita.Priradiť.Blok Systém nechá aktéra priradiť aktivitu ku 
konkrétnemu bloku v scenári 
Aktivita. Priradiť.Blok.Nie Ak neexistuje blok na priradenie, systém 
oznámi aktérovi, že nie na výber žiadny blok v 
scenári a poskytne mu možnosť vytvorenia 
nového bloku 
Aktivita.Pridať.Meno Systém nechá aktéra zadať názov novej 
aktivity 
Aktivita.Pridať.Materiál Aktér zadá materiál potrebný na prevedenie 
aktivity 
Aktivita.Pridať.Čas Aktér zadá čas (dĺžku trvania) aktivity 
Aktivita.Vyhľadať Aktér môže vyhľadať podobné existujúce 
aktivity 
Aktivita.Vyhľadať.DuplikovaťAktivita Systém umožní aktérovi vytvoriť aktivitu 
z existujúcej vyhľadanej aktivity 
Aktivita.Hotovo. Keď aktér dokončí aktivitu systém vykoná 
nasledovné akcie: 
Aktivita.Hotovo.Uložiť Systém priradí aktivite unikátny identifikátor, 
nastaví aktivitu do stavu vytvorená a uloží ju 
Aktivita.Hotovo.Uložiť.Šablóna Systém priradí aktivite unikátny identifikátor 
šablóny a nechá aktéra uložiť aktivitu ako 
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šablónu 
Aktivita.Hotovo.Chyba Ak v kroku Aktivita.Hotovo.Uložiť došlo 
k chybe systém upozorní aktéra na to, že došlo 
k chybe a poskytne vysvetlenie dôvodu prečo 
k nej došlo 
 
4.5.4 Požiadavky na vonkajšie rozhrania 
 
UI-1 Pri úvodnom spustení bude spustený súbor na seba nadväzujúcich grafických 
príkladov popisujúcich základné funkcie systému.  Tento sled grafických 
pomôcok sa bude dať spustiť a pozastaviť v rámci nastavení systému 
UI-2 Systém bude poskytovať viditeľný ovládací prvok pre prístup ku kompletnej 
používateľskej dokumentácii, ktorá bude detailne popisovať jednotlivé 
funkcie systému 
UI-3 Ovládacie prvky vysoko viditeľných dialógov (návrh, scenár, aktivita) musia 
byť zobrazené ako ikony a doplnené textovým popisom funkcie ovládacieho 
prvku v tooltipe 
UI-4 Celé používateľské rozhranie musí byť ovládateľné aj čisto za použitia 
klávesnice, t.j. bez použitia myši 
 
4.5.4.1 Hardvérové rozhrania 
 
Neuvažuje sa o žiadnych hardvérových rozhraniach 
 
4.5.4.2 Softvérové rozhrania 
 
Rozhranie k softvérovému balíku Microsoft Office (nepovinná požiadavka, ktorá sa 
bude implementovať iba v prípade dostatku času, verzia 2 ) 
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4.5.4.3 Komunikačné rozhrania 
 
Pre verziu 1 sa neuvažuje o komunikačných rozhraniach. Poznámka: Pre verziu dva (pri 
plnej implementácii FC-5) bude požadované potvrdzovanie hlavných systémových akcii 
e-mailom. 
 
4.5.5 Ďalšie parametrické požiadavky 
 
4.5.5.1 Výkonnostné požiadavky 
 
VP-1 Systém musí výsledky dotazov od používateľa zobrazovať na obrazovke 
do troch sekúnd 
 
4.5.5.2 Bezpečnostné požiadavky 
 
BE-1 Všetky operácie so systémom vyžadujú autentizáciu používateľa 
BE-2 Prístup k cenovým informáciám majú len oprávnení používatelia 
 
4.5.5.3 Kvalitatívne parametre 
 
Dostupnosť-1 Databáza by mala byť vo verzii 1 používateľom prístupná 99,9% času 
Odolnosť-1 Ak sa pred potvrdením vytvorenia návrhu, scenára, aktivity preruší 
spojenie s databázou, používateľ musí mať možnosť dokončiť prácu 
neskôr za predpokladu, že neukončí prácu s klientom 
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4.5.6 Dodatok: Dátový slovník 
 
číslo scenára = Jedinečné celé číslo, ktoré systém priradí každému 
scenáru. Začína od jednotky. 
názov scenára = Slovný popis názvu scenára. 150 zmiešaných znakov 
čas scenára = Časové okno pre realizáciu scenára udávané v 
hodinách a minútach. 
scenár = číslo scenára 
+ názov scenára 
+ 1:n {tréningový blok} 
+ čas scenára 
číslo bloku = Jedinečné celé číslo, ktoré systém priradí každému 
bloku. Začína od jednotky. 
čas bloku = Časové okno pre realizáciu bloku udávané v hodinách 
a minútach. 
blok = číslo bloku 
+ 1:n {tréningová aktivita} 
+ čas bloku 
číslo tréningovej aktivity = Jedinečné celé číslo, ktoré systém priradí každej 
tréningovej aktivite.  Začína od jednotky. 
čas tréningovej aktivity = Časové okno pre realizáciu bloku udávané v hodinách 
a minútach. 
tréningová aktivita = číslo tréningovej aktivity 
+ materiál tréningovej aktivity 
+ čas tréningovej aktivity 
materiál tréningovej aktivity = Slovný popis materiálu potrebného na realizáciu 
tréningovej aktivity 
číslo tréningového programu = Jedinečné celé číslo, ktoré systém priradí každej 
tréningovej aktivite  Začína od jednotky. 
83 
 
tréningový program = číslo tréningového programu 
+ n:1 {zákazník} 
+ 1:n {scenár} 
obchodný prípad =  1:1 {návrh} 
+ 1:1 {scenár} 
+ 1:1 {výstup} 
číslo zákazníka = unikátne šesťmiestne číslo zákazníka 
zákazník = číslo zákazníka 
+ meno zákazníka 
+ telefónne číslo zákazníka 
+ adresa zákazníka 
+ e-mail 1 
+ e-mail 2 
návrh = číslo návrhu 
+ výber miesta (slovný popis, najviac 100 znakov) 
+ cena (cena tréningu uvedená v Eurách) 
+ Predbežný scenár (slovný popis, 1000 znakov ) 
+ Príklad (slovný popis, 500 znakov) 
+ Profil trénera (slovný popis, 500 znakov) 
+ Referencie (slovný popis, 500 znakov) 
výstup = súbor Microsoft Office PowerPoint Presentation (ppt) 
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4.5.7 Dodatok: prechodové diagramy 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č. 12 – Prechodový diagram návrhu 
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Obrázok č. 13 – Prechodový diagram scenára 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č.14 – Prechodový diagram aktivity   
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5 Návrhová časť 
 
 
Náhľad:  
 
 Plán projektového riadenia 
 Podporné projektové plány 
 Architektúra softvérových systémov 
 Architektonické pohľady 
 Reflexia softvérových požiadaviek 
 
 
Návrhová časť pokrýva vytvorenie celostného plánu riadenia projektu vytvorenia 
návrhu riešenia počítačovej podpory pre prípravu školení a tréningových programov pre 
rozvoj zamestnancov. Tento plán zahŕňa čiastkové plány riadenia rozsahu, nákladov, 
času, rizík a ďalšie plány. Druhá polovica návrhovej časti je venovaná dodávke návrhu 
architektúry softvérového systému. 
 
 
 
 
„Many people see technology as the problem behind the so-called digital divide. Others 
see it as the solution. Technology is neither. It must operate in conjunction with 
business, economic, political and social system.” 
Carly Fiorina   
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5.1 Plán riadenie projektu 
5.1.1 Inicializácia projektu 
 
Projekt DUDKIN bol oficiálne inicializovaný 1. Októbra schválením a podpísaním 
listiny základných informácii o projekte projektovým sponzorom Dušanom Nemčkom, 
riaditeľom spoločnosti Salesteam s.r.o. Do inicializačných prác spadalo vytvorenie 
 Listiny základných informácii o projekte, jej schválenie a podpis sponzorom 
 Vytvorenie registra zainteresovaných strán a stratégie ich riadenia 
Tieto dokumenty sú popísané v nasledovných odstavoch. Oficiálnej inicializácii 
predchádzal rad neformálnych stretnutí a diskusii o podnikateľskom prípade, jeho 
relevancii k oblasti podnikania spoločnosti, uskutočniteľnosti projektu a podobne. 
Formálne záznamy z týchto stretnutí nie sú súčasťou práce. 
 
5.1.1.1 Listina základných informácii o projekte (Project Charter) 
 
Listina základných informácii o projekte schválená a podpísaná projektovým 
sponzorom autorizuje projektového manažéra k plánovaniu a realizácii projektu. Tento 
dokument definuje všeobecný účel projektu ako: 
Účelom projektu je návrh projektu softvérového riešenia pre podporu prípravy školení 
a tréningových programov zamestnancov pre spoločnosť zaoberajúcu sa poskytovaním 
služieb v tejto oblasti. Následná realizácia tohto návrhu a výsledné softvérové riešenie 
by malo priniesť optimalizáciu v oblasti prípravy tréningových aktivít pre nových alebo 
existujúcich zákazníkov. Vedenie spoločnosti sleduje cieľ časový – skrátenie 
priemerného času prípravy školenia o 50% a s ním spojený cieľ recyklácie častí 
tréningových aktivít z už uskutočnených tréningov, ktorá by mala dosiahnuť 80%. 
 
Ďalej definuje základné role a zodpovednosti (nie je to však kompletný zoznam 
zástupcov zainteresovaných strán): 
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Sponzor:  Určuje všeobecné smerovanie projektu.  Zodpovednosti zahrňujú:  schválenie listiny 
základných informácii o projekte a projektového plánu, zabezpečenie projektových zdrojov, verifikácia 
účelu projektu a projektových cieľov, rozhodovanie v prípadoch eskalácii 
Meno Email 
Dušan Nemčko dusan.nemcko@salesteam.sk 
Projektový manažér:  Vedie plánovanie a vývoj projektu, riadi rozsah projektu. Zodpovednosti 
zahrňujú: tvorbu projektového plánu, identifikáciu projektových dodávok, riadenie projektových zdrojov, 
rizík, zmien, kontroly rozsahu a udržiavanie dokumentácie. Zodpovednosť za komunikáciu so všetkými 
zainteresovanými stranami a dosiahnutie projektových cieľov. 
Meno Email 
Michal Poliak michal.poliak@yahoo.com 
Člen tímu:  Spolupráca na dodávkach projektu.  Zodpovednosti zahrňujú: pochopenie charakteru 
činností, podpora pri zbere dát, ich analyzovaní a dokumentovaní.  
Meno Email 
Ladislav Duba ladislav.duba.35@facebook.com 
Odborný znalec: Poskytuje odborné znalosti pre danú problematiku.  Zodpovednosti zahrňujú: 
poskytovanie najnovších poznatkov k danej problematike, poskytovanie poradenstva v otázkach, čo je 
kritické a čo je lepšie mať zabezpečené. 
Meno Email 
Martin Migát mmigat@salesteam.sk 
 
A základné meradlá úspechu sú definované ako: 
Meradlo1: Čas ukončenia projektu podľa dátumu míľniku Ukončenie projektu 
 
Meradlo2: Náklady na projekt nepresiahnu hodnotu stanovenú v časti Rozpočet 
 
Meradlo3: Špecifikácie softvérových požiadaviek budú popisovať všetky hlavné 
podnikateľské ciele. Tento faktor bude overený zákazníkom a formálne potvrdený. 
 
Meradlo4: Architektúra softvérového systému bude zodpovedať špecifikácii 
softvérových požiadaviek (a tým pádom bude v súlade s podnikateľskými cieľmi) 
a bude zodpovedať hlavným prípadom použitia. Tento faktor bude overený 
zákazníkom a formálne potvrdený. 
 
 
Kompletná listina základných informácii o projekte obsahujúca všeobecné informácie, 
účel projektu, predpoklady, rozsah projektu, projektové míľniky, prehľad dopadu, role 
a zodpovednosti, zdroje, riziká, meradlá úspechu a podpisy je uvedená ako príloha 1 
v sekcii prílohy. 
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5.1.1.2 Stratégia riadenie zainteresovaných strán 
 
Stratégia riadenia zainteresovaných strán popisuje prístup k manažmentu kľúčových 
osôb podieľajúcich sa na projekte počínajúc ich identifikáciou, charakteristikou, 
hodnotením ich záujmu, vplyvu a miere zúčastnenia sa na chode projektu. Kľúčové 
osoby musia byť identifikované v začiatočnej fáze projektu aby bolo možné s ich 
pomocou jasne definovať hlavné očakávania a meradlá úspechu, definovať plány 
a postupy. Včasnou komunikáciou s kľúčovými zainteresovanými stranami (osobami) 
a ich začlenení do plánovacích procesov sa dá veľmi účinne predchádzať budúcim 
nejasnostiam a konfliktom v definovaný cieľoch, čo znižuje riziko rastu projektových 
nákladov v dôsledku neskorých zmien a opráv.  
Projektový manažér zastreší stretnutie s predstaviteľmi spoločnosti Salesteam, ktoré 
bude zamerané na identifikáciu zainteresovaných strán v rámci spoločnosti. Okrem 
identifikácie interných zainteresovaných strán bude projektový manažér zodpovedný 
tiež za identifikáciu osôb mimo firmu. Následne budú spomedzi identifikovaných osôb 
určený zástupcovia kľúčových zainteresovaných strán. Títo budú zrejme vlastníkmi 
rozhodovacích právomocí a budú najdôležitejší pre projektového manažéra 
z komunikačnej stránky. 
 
5.1.1.2.1 Analýza zainteresovaných strán 
 
Pri analýze zainteresovaných strán projektový manažér zbieral nasledovné informácie 
o jednotlivých zainteresovaných osobách: 
 Meno, kontaktné údaje 
 Rola 
 Záujem 
 Charakteristika znalostí 
 Očakávania 
 Úroveň vplyvu 
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Register zainteresovaných strán musí byť aktualizovaný vždy pri identifikácii novej 
zainteresovanej strany 
 
5.1.1.2.2 Register zainteresovaných strán 
 
Meno/Kontakt/Rola Záujem Znalosti Očakávania Vplyv 
1. Dušan Nemčko 
Vysoký 
Výborné 
odborné 
znalosti, 
štandardné 
používateľské 
znalosti 
softvéru 
Realizácia 
projektu v rámci 
rozpočtu 
a časového plánu. 
Očakávaná 
podpora 
strategických 
cieľov. 
Rozhodovacie 
právomoci 
ohľadom 
schválenia 
projektu, 
schválenia 
dodávok, 
zabezpečovanie 
zdrojov 
dusan.nemcko@salesteam.sk 
Sponzor 
2. Michal Poliak 
Vysoký 
Výborné 
znalosti 
projektového 
manažmentu, 
pokročilé 
znalosti stavby 
softvérových 
systémov, 
minimálne 
odborné 
znalosti 
problematiky 
Realizácia 
projektu v rámci 
rozpočtu 
a časového plánu. 
Očakávaná 
podpora vedenia 
spoločnosti pri 
realizácii projektu. 
Riadenie rozsahu 
projektu, procesu 
zmien, 
komunikácia 
a ovplyvňovanie 
zainteresovaných 
strán. 
michal.poliak@yahoo.com 
Projektový manažér 
3. Ladislav Duba 
Vysoký 
Výborné 
znalosti stavby 
softvérových 
systémov, 
minimálne 
odborné 
znalosti 
problematiky 
Vytvorenie 
pevných 
podkladov pre 
nadväzujúcu 
stavbu 
softvérového 
systému. 
Expertízne 
znalosti pri 
architektúre 
systému, odborné 
odhady 
ladislav.duba.35@facebook.
com 
Vývojár 
4. Martin Migát 
Stredný 
Minimálne 
znalosti stavby 
Prispenie 
k správnej definícii 
Odborné 
doménové 
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example@yahoo.com 
softvérových 
systémov, 
expertné 
odborné 
znalosti 
problematiky 
požiadaviek, 
vytvárajúcej 
„potrebný 
a užitočný“ 
produkt. 
znalosti, 
rozhodovanie 
o tom, čo je nutné 
a čo je len 
kozmetické Odborný znalec 
5. Zamestnanci 
Salesteam 
Nízky 
Minimálne 
znalosti stavby 
softvérových 
systémov, 
výborné 
odborné 
znalosti 
problematiky 
Návrh softvéru, 
ktorý „ušetrí“ 
polovicu času 
potrebnú na 
prípravu školenia. 
Spätná väzba, 
hodnotenie, 
návrhy zmien 
Používatelia 
6. Vierka Kaňoková 
Stredný 
Pokročilé 
znalosti stavby 
softvérových 
systémov, 
pokročilé 
odborné 
znalosti 
problematiky 
Jasne definované 
špecifikácie 
a architektúra ako 
vstup pre 
testovanie. 
Spätná väzba, 
hodnotenie, 
návrhy zmien. 
example@yahoo.com 
Tester 
 
Tabuľka č. 7 – Register zainteresovaných strán 
 
Zástupcovia zainteresovaných strán sa vyznačujú mierou záujmu o projekt a mierou 
autority. Prienik týchto charakteristík sa dá zaznamenať do matice pričom pre každý 
kvadrant platí všeobecne iná komunikačná stratégia:  
 Vysoká autorita/vysoký záujem: dôkladne manažovať 
 Nízka autorita/vysoký záujem: udržiavať informovaných 
 Vysoká autorita/nízky záujem: monitorovať (minimálne úsilie) 
 Nízka autorita/ nízky záujem: udržovať spokojnosť 
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Obrázok č. 12 – Matica zainteresovaných strán – autorita/záujem 
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5.1.1.2.3 Matica analýzy zainteresovaných strán 
 
Matica analýzy zainteresovaných strán v zjednodušenej forme definuje zvolený prístup 
k jednotlivým zainteresovaným stranám z hľadiska dosiahnutia čo najvyššej podpory 
projektu a minimalizovania konfliktov záujmov, negatívnych reakcii a nenaplnených 
očakávaní počas celej doby projektu. 
 
Meno Záujem Vplyv Stratégia 
Dušan Nemčko 
Vysoký. Podpora 
strategických cieľov 
spoločnosti 
Vysoký. 
Rozhodovanie 
o realizácii projektu, 
akceptácia dodávok, 
zabezpečovanie 
zdrojov 
Vysoká priorita. 
Pravidelné reporty, 
komunikovanie 
zmien v rozsahu, 
nákladoch a rozvrhu 
projektu za účelom 
schválenia 
Michal Poliak 
Vysoký. Úspešné 
ukončenie projektu 
v termíne, pri 
neprekročení rozpočtu 
Vysoký. Riadenie 
a kontrola 
projektového tímu, 
aktivít, rozsahu 
projektu, časového 
plánu, rizík... 
- 
Ladislav Duba 
Vysoký. Príprava 
vhodných podkladov 
pre ďalší vývoj 
softvérového systému 
Stredný. Poskytovanie 
odborných odhadov, 
spätná väzba na 
formuláciu 
projektových dodávok 
Stredná priorita. 
Konzultácia pri 
činnostiach 
formulácie 
požiadaviek a 
architektúry 
Martin Migát 
Stredný. Korektná 
definícia toho, čo je 
potrebné 
a požadované pre 
naplnenie 
požadovaných cieľov 
Stredný. Poskytovanie 
expertných informácii 
o problémovej 
doméne 
Stredná priorita. 
Hodnotiace 
stretnutia pri zbere, 
analýze, špecifikácii 
a kontrole 
požiadaviek 
Zamestnanci 
Nízky. Maximálne 
užitočný finálny 
produkt pri 
Nízky. Poskytovanie 
spätnej väzby najme 
pre požiadavky, nové 
Nízka priorita. 
Detailné úvodné 
vysvetlenie cieľov, 
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minimálnych 
nárokoch na ich 
súčasné pracovné 
tempo a čas 
pohľady na 
problémovú doménu 
očakávaní, 
zodpovedností 
a dôsledkov činností 
Viera 
Kaňoková 
Stredný. Príprava 
vhodných podkladov 
pre neskoršie 
testovanie systému 
Nízky. Poskytovanie 
spätnej väzby pre 
požiadavky 
i softvérovú 
architektúru 
Stredná priorita. 
Konzultácia pri 
činnostiach 
formulácie 
požiadaviek a 
architektúry 
Tabuľka č. 8 – Matica analýzy zainteresovaných strán 
 
5.1.2 Plán riadenia rozsahu projektu 
 
Za riadenie rozsahu projektu je plne zodpovedný projektový manažér. Jednotlivé 
dodávky projektu definuje schválená listina základných informácii o projekte. Rozsah 
dokumentov „Špecifikácia softvérových požiadaviek“ a „Architektúra softvérového 
systému“ je definovaný v každom z týchto dokumentov. Na žiadosť spoločnosti 
SalesTeam sa projektový manažment riadi tradičným prístupom a rozsah plánu riadenia 
projektu vyplýva zo základných procesov plánovania definovaných v „A Guide to the 
Project Management Body of Knowledge (PMBOK
®
 Guide)“. Aktivity potrebné na 
vytvorenie projektových dodávok v ich rozsahu budú definované vo Work Breakdown 
Structure. Návrh na zmenu rozsahu projektu môže podať ktorýkoľvek člen projektového 
tímu. Každý návrh na zmenu rozsahu bude prijatý projektovým manažérom na 
posúdenie. Relevantné návrhy na zmenu bude projektový manažér predkladať 
projektovému sponzorovi na schválenie. Po schválení akejkoľvek zmeny v rozsahu 
projektu projektový manažér musí aktualizovať projektovú dokumentáciu a oboznámiť 
so zmenou všetky zainteresované strany. 
Projektový sponzor je zodpovedný za schválenie a prijatie konečných projektových 
dodávok, ktoré musia zodpovedať ich definovanému rozsahu. 
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5.1.2.1 Zbieranie požiadaviek 
 
Požiadavky na projekt sa odvíjajú od strategických cieľov spoločnosti. Nasledujúci 
diagram zobrazuje hierarchiu cieľov a požiadaviek: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č. 13 – Hierarchia požiadaviek 
Zber softvérových požiadaviek, ich analýza a špecifikácia sú zachytené v analytickej 
časti práce.   
STRATEGICKÉ POŽIADAVKY 
Zefektívnenie interných procesov 
PODNIKATEĽSKÉ POŽIADAVKY 
1. Skrátenie priemerného času 
prípravy školenia o 50% 
2. Zvýšenie miery recyklácie 
stávajúcich materiálov na 80% 
PROJEKTOVÉ POŽIADAVKY 
3. Rozpočet: 15 000 EUR, Ukončenie: 
JAN 2013 
4. Produktové požiadavky 
PRODUKTOVÉ POŽIADAVKY 
5. Špecifikácia softvérových 
požiadaviek 
6. Architektúra softvérového systému 
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5.1.2.2 Definícia rozsahu 
 
Projektové 
dodávky: 
1. Plán riadenia projektu 
2. Špecifikácia softvérových požiadaviek 
3. Architektúra softvérového systému 
Projekt nezahŕňa: Jednotlivé dizajnové dokumenty (ako napríklad dizajn 
grafického používateľského rozhrania, dizajn databáze) 
poskytujúce vyššiu úroveň detailu jednotlivých častí, 
rovnako ako aj plán implementácie, testovania 
a nasadenia systému, ktoré sú predmetom iných 
projektov 
Rozsah dodávok: Rozsah jednotlivých projektových dodávok je 
definovaný ako súčasť konkrétnych dokumentov pre 
projektové  dodávky. 
Kritéria prijatia:  Kritériá prijatia jednotlivých projektových dodávok je 
definovaný v konkrétnych dokumentoch pre dodávky. 
 
5.1.2.3 Tvorba Work Breakdown Structure 
 
Work Breakdown Structure popisuje dekompozíciu činností pre každú z projektových 
dodávok. Jednotlivé aktivity môžu byť samostatne plánované a kontrolované. Každá  
z projektových dodávok je označená číslom. Hierarchia značenia pracuje na princípe, že 
každá ďalšia úroveň pridáva inkrement za bodku – ak je teda jednotka na druhej úrovni 
označená 1.3, k nej prislúchajúce jednotky o úroveň nižšie budú označované 1.3.1; 
1.3.2; ...   
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Obrázok č. 14 – Work Breakdown Structure  
1. Projektové dodávky 
1.1 Plán riadenia 
projektu 
1.2 Špecifikácia 
softvérových 
požiadaviek 
1.3 Architektúra 
softvérového 
systému 
1.1.1 Plán 
rozsahu 
1.1.2 Časový 
plán 
1.1.3 Plán 
nákladov 
1.1.4 Plán 
kvality 
1.1.5 Plán HR 
1.1.6 Plán 
komunikácie 
1.1.7 Plán rizík 
1.1.8 Plán 
obstarávania 
1.2.1 Zber 
1.2.2 Analýza 
1.2.3 
Špecifikácia 
1.2.4 Kontrola 
1.3.1 Konsolid. 
vstupy  
1.3.2 Arch. 
Scenáre 
1.3.3 Kandidátna 
architektúra 
1.3.4 Finálna 
architektúra 
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5.1.3 Časový plán 
 
5.1.3.1 Definícia aktivít 
 
ID aktivity 
ID WBS 
Meno aktivity Popis 
A-1 
1.1.1 
Zber požiadaviek Zber projektových požiadaviek 
A-2 
1.1.1 
Definícia rozsahu 
Definícia rozsahu projektu a produktu 
a požadovaných projektových dodávok 
A-3 
1.1.1 
Tvorba Work 
Breakdown Structure 
Dekompozícia projektových dodávok na 
detailnejšie „balíčky“ 
A-4 
1.1.2 
Definícia aktivít 
Definícia názvov, identifikátorov  a popisu 
aktivít 
A-5 
1.1.2 
Sekvenčné zoradenie 
aktivít 
Dokumentácia vzťahov medzi aktivitami 
A-6 
1.1.2 
Odhad zdrojov aktivít 
Odhad materiálu, vybavenia, ľudí a ostatných 
zdrojov projektových aktivít 
A-7 
1.1.2 
Odhad času trvania 
aktivít 
Odhad počtu pracovných časových jednotiek 
(hodiny, dni) projektových aktivít 
A-8 
1.1.2 
Tvorba časového plánu 
Tvorba časového plánu na základe sekvencií 
aktivít, ich zdrojov a časovej náročnosti 
A-9 
1.1.3 
Odhad nákladov 
Odhad nominálnych nákladov potrebných na 
vykonávanie projektových aktivít 
A-10 
1.1.3 
Tvorba rozpočtu 
Tvorba celkového rozpočtu na základe odhadu 
nákladov aktivít 
A-11 
1.1.4 
Plánovanie kvality 
Identifikácia požiadaviek na kvalitu 
projektových dodávok 
A-12 
1.1.5 
Plánovanie HR 
Definícia rolí, zodpovedností, požadovaných 
schopností a vzťahov členov projektového tímu 
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A-13 
1.1.6 
Plánovanie 
komunikácie 
Plánovanie komunikačného prístupu 
k jednotlivým zainteresovaným stranám 
A-14 
1.1.7 
Identifikácia rizík Formulácia možných projektových rizík 
A-15 
1.1.7 
Kvalitatívna 
a kvantitatívna analýza 
rizík 
Kvantitatívne a kvalitatívne ohodnotenie 
identifikovaných rizík 
A-16 
1.1.7 
Plánovanie odozvy na 
riziká 
Plánovanie akcií a odoziev pre jednotlivé 
prípady rizík 
A-17 
1.1.8 
Plánovanie 
obstarávania 
Plánovanie obstarávania od externých 
dodávateľov 
A-18 
1.2.1 
Zber používateľských 
požiadaviek 
Zber používateľských požiadaviek 
prostredníctvom osobných rozhovorov a 
workshopov 
A-19 
1.2.2 
Analýza 
používateľských 
požiadaviek 
Analýza zbieraných používateľských 
požiadaviek a ich formálna dokumentácia 
A-20 
1.2.3 
Špecifikácia funkčných 
požiadaviek 
Špecifikácia funkčných požiadaviek na základe 
používateľských požiadaviek 
A-21 
1.2.4 
Kontrola funkčných 
požiadaviek 
Schválenie špecifikácie softvérových 
požiadaviek 
A-22 
1.3.1 
Konsolidácia vstupov 
Validácia vstupov pre proces softvérovej 
architektúry 
A-23 
1.3.2 
Formulácia 
architektonických 
scenárov 
Formulácia hlavných scenárov, na ktoré bude 
musieť softvérová architektúra reagovať 
A-24 
1.3.3 
Tvorba kandidátnej 
architektúry 
Vytvorenie návrhu (drafu) architektúry 
A-25 
1.3.4 
Schválenie finálnej 
architektúry 
Prípadná úprava a schválenie kandidátnej 
architektúry 
Tabuľka č. 9 – Definícia aktivít  
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5.1.3.2 Sekvenčné zoradenie aktivít 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č. 15 – Diagram sekvenčného zoradenia aktivít  
ŠTART 
A-1 
A-2 A-3 
FF+1d FF+1d 
A-11 
A-4 
A-6 A-5 A-7 
A-8 A-9 
A-10 
A-12 
A-13 
A-14 
A-15 
A-16 
A-18 A-19 
A-20 A-21 A-22 A-23 
A-24 
A-25 KONIEC 
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5.1.3.3 Odhady aktivít 
 
ID aktivity Meno aktivity 
Časová náročnosť 
(dni) 
Zdroje 
A-1 Zber požiadaviek 3 Projektový manažér 
A-2 Definícia rozsahu 0.5 Projektový manažér 
A-3 
Tvorba Work Breakdown 
Structure 
0.5 
Projektový manažér 
A-4 Definícia aktivít 2 Projektový manažér 
A-5 Sekvenčné zoradenie aktivít 0.5 Projektový manažér 
A-6 Odhad zdrojov aktivít 0.25 Projektový manažér 
A-7 Odhad času trvania aktivít 0.25 Projektový manažér 
A-8 Tvorba časového plánu 1 Projektový manažér 
A-9 Odhad nákladov 0.5 Projektový manažér 
A-10 Tvorba rozpočtu 0.5 Projektový manažér 
A-11 Plánovanie kvality 0.5 Projektový manažér 
A-12 Plánovanie HR 0.5 Projektový manažér 
A-13 Plánovanie komunikácie 0.5 Projektový manažér 
A-14 Identifikácia rizík 0.5 Projektový manažér 
A-15 
Kvalitatívna a kvantitatívna 
analýza rizík 
0.5 
Projektový manažér 
A-16 Plánovanie odozvy na riziká 1 Projektový manažér 
A-17 Plánovanie obstarávania 0.5 Projektový manažér 
A-18 
Zber používateľských 
požiadaviek 
15 
Analytik 
A-19 
Analýza používateľských 
požiadaviek 
4 
Analytik 
A-20 
Špecifikácia funkčných 
požiadaviek 
4 
Analytik 
A-21 
Kontrola funkčných 
požiadaviek 
2 
Analytik 
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A-22 Konsolidácia vstupov 1 Architekt 
A-23 
Formulácia 
architektonických scenárov 
1 
Architekt 
A-24 
Tvorba kandidátnej 
architektúry 
5 
Architekt 
A-25 
Schválenie finálnej 
architektúry 
2 
Architekt 
Tabuľka č. 10 – Odhady časovej náročnosti a zdrojov aktivít 
 
5.1.3.4 Tvorba časového plánu 
 
Časový plán projektu bol vytvorený pomocou programu Microsoft Project 2010: 
 
Task Name Duration Start Finish Predecessors Resource Names 
Plánovanie 13 days 
Tue 
10/2/12 
Thu 
10/18/12   
   Zber požiadaviek 3 days 
Tue 
10/2/12 
Thu 
10/4/12  
Projektový manažér 
   Definícia rozsahu 0.5 days Fri 10/5/12 Fri 10/5/12 2 Projektový manažér 
   Tvorba Work 
Breakdown Structure 
0.5 days Fri 10/5/12 Fri 10/5/12 2,3 Projektový manažér 
   Definícia aktivít 2 days 
Mon 
10/8/12 
Tue 
10/9/12 
4 Projektový manažér 
   Sekvenčné zoradenie 
aktivít 
0.5 days 
Wed 
10/10/12 
Wed 
10/10/12 
5 Projektový manažér 
   Odhad zdrojov aktivít 
0.25 
days 
Wed 
10/10/12 
Wed 
10/10/12 
5 Projektový manažér 
   Odhad času trvania 
aktivít 
0.25 
days 
Wed 
10/10/12 
Wed 
10/10/12 
5 Projektový manažér 
   Tvorba časového plánu 1 day 
Thu 
10/11/12 
Thu 
10/11/12 
6,8 Projektový manažér 
   Odhad nákladov 0.5 days 
Fri 
10/12/12 
Fri 
10/12/12 
7,8 Projektový manažér 
   Tvorba rozpočtu 0.5 days 
Fri 
10/12/12 
Fri 
10/12/12 
10 Projektový manažér 
   Plánovanie kvality  0.5 days 
Mon 
10/15/12 
Mon 
10/15/12 
3,11 Projektový manažér 
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   Plánovanie HR  0.5 days 
Mon 
10/15/12 
Mon 
10/15/12 
7,12 Projektový manažér 
   Plánovanie komunikácie  0.5 days 
Tue 
10/16/12 
Tue 
10/16/12 
13 Projektový manažér 
   Identifikácia rizík  0.5 days 
Tue 
10/16/12 
Tue 
10/16/12 
3,14 Projektový manažér 
   Kvalitatívna a 
kvantitatívna analýza rizík  
0.5 days 
Wed 
10/17/12 
Wed 
10/17/12 
15 Projektový manažér 
   Plánovanie odozvy na 
riziká  
1 day 
Wed 
10/17/12 
Thu 
10/18/12 
16 Projektový manažér 
   Plánovanie obstarávania  0.5 days 
Thu 
10/18/12 
Thu 
10/18/12 
3,17 Projektový manažér 
   Kompletný plán 0 days 
Thu 
10/18/12 
Thu 
10/18/12 
18 
 
Požiadavky 
15 
days? 
Fri 
10/19/12 
Thu 
11/8/12 
19 
 
   Zber používateľských 
požiadaviek  
15 days 
Fri 
10/19/12 
Thu 
11/8/12 
19 
Analytik, Projektový 
manažér 
   Analýza používateľských 
požiadaviek  
4 days Fri 11/9/12 
Wed 
11/14/12 
21 
Analytik, Projektový 
manažér 
   Špecifikácia funkčných 
požiadaviek  
4 days 
Thu 
11/15/12 
Tue 
11/20/12 
22 
Analytik, Projektový 
manažér 
   Kontrola funkčných 
požiadaviek  
2 days 
Wed 
11/21/12 
Thu 
11/22/12 
23 
Analytik, Projektový 
manažér 
   Kompletné požiadavky 0 days 
Thu 
11/22/12 
Thu 
11/22/12 
24 
Analytik, Projektový 
manažér 
Architektúra 9 days 
Fri 
11/23/12 
Wed 
12/5/12 
25 
 
   Konsolidácia vstupov  1 day 
Fri 
11/23/12 
Fri 
11/23/12 
25 
Architekt,Projektový 
manažér 
   Formulácia 
architektonických 
scenárov  
1 day 
Mon 
11/26/12 
Mon 
11/26/12 
27 
Architekt,Projektový 
manažér 
   Tvorba kandidátnej 
architektúry  
5 days 
Tue 
11/27/12 
Mon 
12/3/12 
28 
Architekt,Projektový 
manažér 
   Schválenie finálnej 
architektúry  
2 days 
Tue 
12/4/12 
Wed 
12/5/12 
29 
Architekt,Projektový 
manažér 
   Kompletná architektúra 0 days 
Wed 
12/5/12 
Wed 
12/5/12 
30 
Architekt,Projektový 
manažér 
Uzavretie projektu 1 day? 
Thu 
12/6/12 
Thu 
12/6/12 
31 Projektový manažér 
Tabuľka č. 11 – Časový plán projektu 
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5.1.4 Plán riadenia nákladov 
 
5.1.4.1 Odhad nákladov aktivít 
 
Ceny za materiál (v zmysle použitého papiera, už existujúceho firemného hardvéru) 
a licencií (zakúpených pred začiatkom projektu) nie sú brané v úvahu pri formulácii 
ceny jednotlivých aktivít. Cena času aktérov nespadajúcich do zdrojov aktivít (sponzor, 
školiteľ,...) je modelovaná ako jednotne stanovená cena 8€ na hodinu činnosti.  
 
ID 
aktivity 
Meno aktivity 
Časová 
náročnosť 
(dni) 
Cena 
hodiny 
práce 
PM 
fee 
Celková 
cena 
A-1 Zber požiadaviek 3 € 29.5 - € 708.00 
A-2 Definícia rozsahu 0.5 € 29.5 - € 118.00 
A-3 
Tvorba Work Breakdown 
Structure 
0.5 
€ 29.5 - 
€ 118.00 
A-4 Definícia aktivít 2 € 29.5 - € 472.00 
A-5 Sekvenčné zoradenie aktivít 0.5 € 29.5 - € 118.00 
A-6 Odhad zdrojov aktivít 0.25 € 29.5 - € 59.00 
A-7 Odhad času trvania aktivít 0.25 € 29.5 - € 59.00 
A-8 Tvorba časového plánu 1 € 29.5 - € 236.00 
A-9 Odhad nákladov 0.5 € 29.5 - € 118.00 
A-10 Tvorba rozpočtu 0.5 € 29.5 - € 118.00 
A-11 Plánovanie kvality 0.5 € 29.5 - € 118.00 
A-12 Plánovanie HR 0.5 € 29.5 - € 118.00 
A-13 Plánovanie komunikácie 0.5 € 29.5 - € 118.00 
A-14 Identifikácia rizík 0.5 € 29.5 - € 118.00 
A-15 
Kvalitatívna a kvantitatívna 
analýza rizík 
0.5 
€ 29.5 - 
€ 118.00 
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A-16 Plánovanie odozvy na riziká 1 € 29.5 - € 236.00 
A-17 Plánovanie obstarávania 0.5 € 29.5 - € 118.00 
A-18 
Zber používateľských 
požiadaviek 
15 
€ 26.5 10% 
€ 3,498.00 
A-19 
Analýza používateľských 
požiadaviek 
4 
€ 26.5 10% 
€ 932.80 
A-20 
Špecifikácia funkčných 
požiadaviek 
4 
€ 26.5 10% 
€ 932.80 
A-21 Kontrola funkčných požiadaviek 2 € 26.5 10% € 466.40 
A-22 Konsolidácia vstupov 1 € 26.5 10% € 233.20 
A-23 
Formulácia architektonických 
scenárov 
1 
€ 26.5 10% 
€ 233.20 
A-24 Tvorba kandidátnej architektúry 5 € 26.5 10% € 1,166.00 
A-25 Schválenie finálnej architektúry 2 € 26.5 10% € 466.40 
Tabuľka č. 12 – Odhad nákladov aktivít 
 
5.1.4.2 Rozpočet 
 
Rozpočet obsahuje sumu agregovaných odhadovaných nákladov pre oblasti činností 
a hodnoty rezerv, pričom použitie manažérskej rezervy podlieha schváleniu sponzora. 
OBLASŤ ČINNOSTÍ AGREGOVANÁ CENA (€) 
Projektový manažment 3068 
Analýza 5830 
Architektúra 2099 
Čas aktérov 3008 
CELKOM: 14005 
Náhradná rezerva (účel pokrytia odchýlok a rizík) 1704 
Manažérska rezerva (účel pokrytia zmeny rozsahu) 2100 
Tabuľka č. 13 – Projektový rozpočet 
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5.1.5 Plán kvality 
 
Požiadavky na kvalitu pre dodávky špecifikácie a architektúry sú uvádzané 
v jednotlivých dokumentoch pre danú dodávku. Tieto požiadavky používa zástupca 
spoločnosti SalesTeam pri hodnotení a prijímaní dodávky. Kvalitatívne požiadavky tiež 
používajú členovia projektového tímu počas práce na dodávkach aby zaručili, že 
konečná dodávka bude týmto štandardom zodpovedať. 
Plán riadenia projektu bude zodpovedať tradičnému prístupu k projektovému 
manažmentu a zodpovedať A Guide to the Project Management Body of Knowledge 
(PMBOK
®
 Guide). Kontrola kvality plánu riadenia projektu podlieha takzvanej „self-
certification“, čiže projektový manažér sa sám zaručuje za kvalitu výsledného plánu 
a jeho súlad s PMBOK
®
 Guide. 
 
5.1.6 Plán riadenia ľudských zdrojov (Plán HR) 
 
Pre projekt boli definované nasledovné role členov projektového tímu a k nim 
prislúchajúce vzťahy reportovania. Rámec ohraničuje členov jadra projektového tímu, 
na obrázku sú tiež znázornené vzťahy k aktérom mimo projektový tím: 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č. 16 – Organizačná štruktúra  
SPONZOR 
Projektový manažér 
Analytik Architekt Externí aktéri 
107 
 
Projektový manažér riadi a koordinuje prácu analytika a architekta, je zodpovedný za 
ich hodnotenie. Projektový manažér má v kompetencii výmenu osoby na poste 
analytika alebo architekta v prípade nedostatočného výkonu alebo nerešpektovania 
firemných smerníc či pracovných úloh a nariadení v rámci práce na projekte. Projektový 
manažér tiež koordinuje spoluprácu s externými aktérmi (školitelia, odborný znalci). 
Môže poskytovať hodnotenie a spätnú väzbu na úroveň spolupráce s týmito aktérmi no 
v jeho kompetencii nie je možnosť priamej zmeny obsadenia jednotlivých rolí. 
 
Rola Zodpovednosť Nadriadený 
Schopnosti 
Zručnosti 
Projektový 
manažér 
Vedie plánovanie a vývoj projektu, 
riadi rozsah projektu. Zodpovednosti 
zahrňujú: tvorbu projektového plánu, 
identifikáciu projektových dodávok, 
riadenie projektových zdrojov, rizík, 
zmien, kontroly rozsahu a udržiavanie 
dokumentácie. Zodpovednosť za 
komunikáciu so všetkými 
zainteresovanými stranami 
a dosiahnutie projektových cieľov. 
Sponzor 
Znalosti techník 
projektového 
manažmentu, 
výborné 
komunikačné 
schopnosti, 
orientácia na ciele, 
systematickosť 
Analytik 
Vedie proces tvorby špecifikácie 
softvérových požiadaviek. 
Zodpovednosti zahŕňajú: aktívna práca 
s externými aktérmi pri zbere 
informácii o požiadavkách, ich 
analýza, tvorba dokumentu 
o špecifikácii, reportovanie priebehu 
projektovému manažérovi 
Projektový 
manažér 
Výborné 
komunikačné 
schopnosti, 
znalosti procesu 
a techník zberu 
softvérových 
požiadaviek 
Architekt 
Vedie proces tvorby architektúry 
softvérového systému. Zodpovednosti 
zahŕňajú: Práca s analytikom na 
konsolidácii vstupov pre proces tvorby 
architektúry, tvorba kandidátskej 
architektúry, reportovanie priebehu 
projektovému manažérovi 
Projektový 
manažér 
Znalosti stavby 
softvérových 
systémov, 
schopnosť 
sústrediť sa na 
širšie súvislosti 
Tabuľka č. 14 – Role, zodpovednosti, schopnosti členov projektového tímu 
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5.1.7 Plán komunikácie 
 
Cieľom riadenia komunikácie na projekte je zabezpečiť aby mali jednotlivé 
zainteresované strany úplnú a detailnú predstavu o cieľoch a povahe práce 
a očakávaniach ostatných zainteresovaných strán pred začiatkom ich participácie na 
projekte. Zároveň je cieľom udržiavať ostatné zainteresované strany informované 
o zmenách a odchýlkach od pôvodného projektového plánu. Za naplnenie 
komunikačných cieľov je zodpovedný projektový manažér. Komunikácia v rámci 
projektu je vedená v slovenskom jazyku, alternatívne na špecifickú žiadosť v anglickom 
jazyku. 
Zainteresovaná strana Komunikačné požiadavky Komunikačné kanály 
Sponzor Potreba agregovaných informácii 
ohľadom priebehu projektu, 
predovšetkým dodržiavanie 
časového a nákladového plánu. 
Informácie komunikované cez 
pravidelné týždenné správy. 
Eskalačná cesta pre projektového 
manažéra. 
e-mail, telefón, 
intranetový portál 
Analytik Potreba projektových informácii 
pred začiatkom analytických prác, 
info o firme, ďalej detailné 
informácie o externých aktéroch, 
ich dostupnosti a časoch stretnutí 
e-mail, telefón, 
intranetový portál 
Architekt Potreba informácii o širšom 
kontexte a prostredí firmy, 
podnikových a projektových 
požiadavkách 
e-mail, telefón, 
intranetový portál 
Externí aktéri Potreba informácii o ich účele 
projektu a ich úlohách 
e-mail, telefón 
Tabuľka č. 15 – Komunikačné požiadavky a kanály  
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Eskalačná cesta pre aktérov okrem projektového manažéra je práve projektový manažér. 
Projektový manažér eskaluje projektovému sponzorovi. 
Ak sú v elektronických MS Office dokumentoch obsiahnuté dôverné informácie, musia 
byť tieto elektronické dokumenty chránené heslom. Prístup k intranetovým stránkam je 
povolený len autorizovaným používateľom. 
Po vyjasnení úloh, právomocí a členovia budú členovia projektového tímu vyzvaní 
k napísaniu krátkeho listu manažérovi, v ktorom tieto skutočnosti zhrnú vlastnými 
slovami. Efektivita komunikácie zmien na projekte bude meraná počtom dotazov 
prípadne výskytom nedostatku informácii, pričom tento by nemal presiahnuť počet 2 
počas celého trvania projektu. 
 
5.1.8 Plán riadenia rizík 
 
Jednotlivé riziká sú ohodnotené mierou pravdepodobnosti výskytu pričom 1 znamená 
minimálnu pravdepodobnosť výskytu, 9 znamená pravdepodobnosť hraničiacu 
z istotou. Ďalej dopadom pričom 1 znamená minimálny marginálny dopad, 9 znamená 
nemožnosť dokončiť projekt alebo úplnú nepoužiteľnosť produktu. 
 
Popis rizika Pravdepodobnosť Dopad Odozva 
Nepresnosť 
odhadov pri 
plánovaní 
projektu 
6 6 
Na účely pokrytia odchýlok od 
projektového plánu bude 
vytvorená náhradná rezerva. 
Nedostupnosť 
aktérov 
(predovšetkým 
pri zbere 
používateľských 
požiadaviek) 
4 7 
Včasné plánovanie stretnutí – 
komunikácia konkrétnych časov 
s aktérmi a ich odsúhlasenie. 
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Nedostatok 
zabezpečených 
finančných 
zdrojov pre 
realizáciu 
projektu 
2 9 
Rozpočet na projektu bude 
odsúhlasený projektovým 
sponzorom, ktorý je zodpovedný 
za zabezpečovanie zdrojov. Bude 
tiež vytvorená manažérska rezerva 
pre účely pokrytia zmien 
v rozsahu projektu 
Nízka úroveň 
spolupráce 
aktérov mimo 
projektového 
tímu 
5 6 
Projektový manažér bude 
zodpovedný za komunikáciu 
projektových cieľov externým 
aktérom ešte pred začatím ich 
účasti na projektových prácach. 
Projektový manažér musí aktérom 
osvetliť ich úlohu v projekte, 
očakávania, všetky aspekty 
naplnenia cieľov, ich 
zodpovednosti, dôsledky ich 
aktivity (a to konkrétne pozitívne 
dôsledky ich priaktívnej aktivity 
ako aj negatívne dôsledky ich 
nedostatočnej alebo chýbajúcej 
aktivity) 
Odkladanie 
začiatku 
používania 
systému 
používateľmi 
7 4 
Podnikateľské riziko pre finálny 
produkt. Odozva na produkt musí 
byť pokrytá predovšetkým mimo 
tento projekt. Požiadavky musia 
špecifikovať dôležitosť 
jednoduchosti používania softvéru. 
Nesprávne 
úvodné naplnenie 
systému 
existujúcimi 
3 8 
Podnikateľské riziko pre finálny 
produkt. Odozva na produkt musí 
byť pokrytá predovšetkým mimo 
tento projekt. Požiadavky musia 
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dátami špecifikovať dôležitosť 
jednoduchosti používania softvéru. 
Negatívny postoj 
zamestnancov 
a následné 
odmietanie 
používania 
systému 
2 7 
Podnikateľské riziko pre finálny 
produkt. Odozva na produkt musí 
byť pokrytá predovšetkým mimo 
tento projekt. Požiadavky musia 
špecifikovať dôležitosť 
jednoduchosti používania softvéru. 
Tabuľka č. 16 - Riziká 
 
5.1.9 Plán obstarávania 
 
Obstarávanie na projekte sa riadi internou smernicou pre obstarávanie. Nie je plánovaný 
žiadny nákup mimo projektový tím, či externých členov tímu (tréneri, odborný znalci)  
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5.2 Architektúra softvérového systému 
 
5.2.1 Úvod 
 
Tento dokument popisuje základnú architektúru softvérového systému na najvyššej 
úrovni abstrakcie. Základným predpokladom vytvorenia dokumentu softvérovej 
architektúry je existencia špecifikácie softvérových požiadaviek. Dokument 
architektúry softvérového systému sa následne stáva základným predpokladom pre 
tvorbu dokumentov dizajnu jednotlivých častí systému. Akceptačným kritériom je 
miera pokrytia požiadaviek formulovaných v špecifikácii a za akceptačné hodnotenie je 
zodpovedná spoločnosť SalesTeam. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č. 20 – Vzťah architektúru k požiadavkám a dizajnovým aktivitám 
  
ŠPECIFIKÁCIA 
SOFTVÉROVÝCH 
POŽIADAVIEK 
ARCHITEKTÚRA 
SOFTVÉROVÉHO 
SYSTÉMU 
DIZAJN 
GRAFICKÉHO 
POUŽÍVATEĽSKÉHO 
ROZHRANIA 
DIZAJN DATABÁZE 
... 
... 
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5.2.2 Reprezentácie 
 
Dokument softvérovej architektúry poskytuje nasledovné architektonické pohľady: 
 
 Logický pohľad 
o  Poslucháči: Dizajnér 
o  Oblasť: Popisuje objektový model a realizáciu najvýznamnejších 
prípadov použitia 
o  Artefakt: Dizajnový model 
 Procesný pohľad 
o  Poslucháči: Dizajnér, Integrátor 
o  Oblasť: Popisuje aspekty súčinnosti a synchronizácie 
o  Artefakt: Procesné diagramy 
 Implementačný pohľad 
o  Poslucháči: Programátor 
o  Oblasť: Popisuje jednotlivé vrstvy systému a podsystémy 
o  Artefakt: Implementačný model 
 Pohľad rozmiestnenia/nasadenia 
o  Poslucháči: Manažér nasadenia 
o  Oblasť: Popisuje nasadenie softvéru na jednotlivé hardvérové 
komponenty 
o  Artefakt: Model nasadenia 
 Pohľad prípadov použitia 
o  Poslucháči: Všetky zainteresované strany 
o  Oblasť: Popis významných prípadov použitia a hlavných funkcií 
systému 
o  Artefakt: Model prípadov použitia 
 Dátový pohľad 
o  Poslucháči: Dátový dizajnér, databázový administrátor 
o  Oblasť: Popisuje dátové elementy významné pre architektúru 
o  Artefakt: Dátový model  
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5.2.3 Ciele a obmedzenia 
 
5.2.3.1 Technická platforma 
Pre verziu 1 bude softvérový systém bežať v prostredí operačného systému Windows 7 
a vyšší. Softvérový systém bude využívať databázu mySQL (Community Server 5.5.29) 
a bude využívať softvérových komponent DevExpress. 
 
5.2.3.2 Bezpečnosť 
Základné bezpečnostné predpoklady softvérového systému: 
 Autentifikácia: Zalogovanie do systému pomocou používateľského mena a hesla 
 Autorizácia: používateľom sú priradené práva na základe ich profilu 
(Poznámka: základné bezpečnostné predpoklady sú implementované už vo verzii 1 aj 
napriek tomu, že funkcia prístupnosti cez firemný intranet a internet bude 
implementovaná až vo verzii 2. Pre verziu dva budú musieť byť definované aj 
doplňujúce bezpečnostné parametre ako šifrovanie, integrita dát, auditing a podobne) 
 
5.2.3.3 Odolnosť/Dostupnosť 
Odolnosť a dostupnosť bude adresovaná technologickou platformou 
 
5.2.3.4 Výkon 
Systém zobrazuje výsledky dotazov na obrazovke do troch sekúnd 
 
5.2.3.5 Internacionalizácia 
Systém musí podporovať lokalizáciu do viacerých jazykov (slovenčina, angličtina). 
Jednotlivé vrstvy systému musia byť dostatočne všeobecné a prezentačná vrstva musí 
podporovať internacionalizáciu. 
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5.2.4 Pohľad prípadov použitia 
 
Významné prípady použitia z hľadiska architektúry: 
 
5.2.4.1 Vytvorenie návrhu 
 
Organizátor
Vytvorenie návrhu
Zákazník
 
Obrázok č. 21 – Vytvorenie návrhu 
 
 
5.2.4.2 Vytvorenie scenára 
 
Tréner
Vytvorenie scenára
<<obsahuje>>
Pridanie tréningovej
aktivity do bloku v scenári
<<obsahuje>>
Vytvorenie
tréningovej aktivity
Obrázok č. 22 - Vytvorenia scenára   
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5.2.5 Logický pohľad 
 
Softvérový systém bude pozostávať z jednotlivých vrstiev pričom každá z vrstiev bude 
zodpovedať za určitú skupinu systémových funkcii. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č. 23 – Vrstvy softvérového systému 
  
PREZENTAČNÁ VRSTVA 
APLIKAČNÁ VRSTVA 
INTEGRAČNÁ VRSTVA 
PODNIKATEĽSKÁ 
VRSTVA 
KONTROLNÁ VRSTVA 
DÁTOVÁ VRSTVA 
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Vrstvy softvérového systému sú zodpovedné za: 
 Prezentačná vrstva obsahuje prezentačnú logiku a zobrazovanie 
 Podnikateľská vrstva obsahuje podnikateľskú logiku 
 Kontrolná vrstva zabezpečuje prístup k podnikateľskej vrstve 
 Integračná vrstva zabezpečuje prístup k informačným zdrojom 
 Dátová vrstva obsahuje databázu a systém riadenia báze dát 
 
Jednotlivé vrstvy majú medzi sebou nasledovné závislosti: 
Prezentačná
Kontrolná Integračná
Podnikateľská Dátová
«uses»
«uses»
«uses»
«uses» «uses»
 
 
Obrázok č. 24 – Závislosti vrstiev 
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5.2.6 Procesný pohľad 
 
Hlavným procesom s najväčším významom pre architektúru je tvorba scenára: 
 
; 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č. 25 – Procesný diagram tvorby scenára 
  
neexistuje 
Áno Nie 
Udalosť Činnosť 
Tréner počne 
tvorbu scenára 
Overenie existencie 
schváleného návrhu 
Pridanie bloku do 
scenára 
Scenár sa nevytvára 
Vyhľadanie vhodnej 
aktivity 
Aktualizácia 
scenára o blok 
Vytvorenie novej 
aktivity 
Pridanie aktivity do 
bloku v scenári 
Aktualizácia 
bloku v scenári o 
aktivitu 
Ukončenie tvorby 
scenára 
Aktualizácia 
scenára (úplný) 
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5.2.7 Pohľad rozmiestnenia/nasadenia 
 
Prvá verzia softvérového systému neimplementuje FC-5: Prístup k systému cez firemný 
intranet, alebo  Internet cez autorizovaných používateľov v plnom rozsahu (viď 4.4.3.1 
Rozsah prvých verzii). Systém je nasadzovaný pomocou kompletného inštalačného 
balíčku na lokálny počítač. Model nasadenia preto pre verziu 1 pozostáva iba 
z pracovnej stanice. 
 
5.2.8 Implementačný pohľad 
 
Vrstvy v implementačnom pohľade sa zhodujú s vrstvami zahrnutými v logickom 
pohľade. 
 
 Prezentačná vrstva: Implementuje všetky softvérové komponenty potrebné pre 
interakciu systému s koncovým používateľom, predovšetkým grafické 
používateľské rozhranie, ktoré musí zodpovedať požiadavkám na jednoduchosť 
ovládania definovaný v sekcii rozhrania v špecifikácii požiadaviek 
 Kontrolná vrstva: Implementuje komponenty pre komunikáciu 
s podnikateľskou vrstvou prípadne s integračnou vrstvou 
 Podnikateľská vrstva: Implementuje komponenty pre podnikateľskú logiku. 
Obsahuje tiež objektový model 
 Integračná vrstva: Implementuje komponenty umožňujúce komunikáciu medzi 
kontrolnou vrstvou a dátovou vrstvou 
 Dátová vrstva: Obsahuje systém riadenia báze dát 
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5.2.9 Dátový pohľad 
 
Kľúčová dátová abstrakcia predstavuje: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obrázok č. 26 – Relačný dátový model 
 
Poznámka: Normalizáciou dát do tretej normalizačnej formy sa bude zaoberať 
databázový dizajn. 
  
Zákazník Návrh 
Scenár Tréner 
Blok 
Aktivita 
Účastník 
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6 Záver 
 
Ústredným motívom tejto diplomovej práce bola analýza súčasného procesu prípravy 
školení a tréningových programov pre rozvoj zamestnancov v spoločnosti SalesTeam 
s.r.o. a následný návrh softvérového riešenia pre daný proces, ktorý by odrážal 
strategické ciele spoločnosti. 
Práca predkladá plán riadenia projektu analýzy podnikateľských požiadaviek, 
špecifikácie softvérových požiadaviek a návrhu architektúry softvérového systému 
pričom tento plán sa stane súčasťou organizačných a procesných položiek spoločnosti 
a bude môcť byť použitý ako podklad pre ďalšie plánovanie budúcich projektov. 
V analytickej časti boli systematickým spôsobom zbierané, analyzované, špecifikované 
a kategorizované podnikateľské požiadavky a z nich vyplývajúce funkčné a kvalitatívne 
softvérové požiadavky. Analytická časť poskytuje komplexný pohľad na problematickú 
oblasť v podnikateľskom kontexte a jej výsledkom je súhrnný dokument špecifikácie 
softvérových požiadaviek, ktorý je podkladom pre architektúru softvérového systému. 
Návrhová časť popisuje, okrem spomínaného plánu riadenia projektu, architektúru 
softvérového systému. Na základe informácii zo špecifikácie softvérových požiadaviek 
predkladá súbor architektonických pohľadov, ktoré v synergii poskytujú základný 
koncept stavby budúceho softvérového systému a sú podkladom pre budúce 
konštrukčné softvérové práce (dizajn, implementácia, testovanie). 
Táto diplomová práca poskytla tri integrované a ucelené dokumenty, ktorých dodávka 
bola na začiatku vytýčená ako cieľ práce, v danom časovom termíne, vypracovaných 
podľa postupov popísaných v teoretickej časti práce a akceptovaných spoločnosťou 
SalesTeam. Berúc do úvahy uvedené fakty môžeme považovať cieľ práce za splnený 
a veríme, že prinesie výrazný úžitok pri realizácii finálneho softvérového produktu. 
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9 Prílohy 
 
Listina základných informácii o projekte (Project Charter) 
 
A. Všeobecné informácie 
 
 
Názov 
projektu: 
 
DUDKIN 
Krátka 
charakteristika 
projektu: 
Príprava návrhu softvérového riešenia pre podporu prípravy 
školení a tréningových programov pre rozvoj zamestnancov 
Autor: Michal Poliak 
Dátum:  01.10.2012 Verzia: 1.0 
 
 
B. Účel projektu 
 
 
 
Účelom projektu je návrh projektu softvérového riešenia pre podporu prípravy 
školení a tréningových programov zamestnancov pre spoločnosť zaoberajúcu 
sa poskytovaním služieb v tejto oblasti. Následná realizácia tohto návrhu a 
výsledné softvérové riešenie by malo priniesť optimalizáciu v oblasti prípravy 
tréningových aktivít pre nových alebo existujúcich zákazníkov. Vedenie 
spoločnosti sleduje cieľ časový – skrátenie priemerného času prípravy školenia 
o 50% a s ním spojený cieľ recyklácie častí tréningových jednotiek z už 
uskutočnených tréningov, ktorá by mala dosiahnuť 80%. 
 
 
 
C. Predpoklady 
 
 
 
V tréningovej oblasti (tréneri) sa ľudia často zameriavajú na obsah tréningu, 
pričom nekladú dostatočný dôraz na časovú efektivitu prevedenia, prípadne 
kritériá merateľnosti nákladov na prípravu – sústredenie skôr na soft skills ako 
hard skills. 
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D. Rozsah projektu 
 
 
 
Analýza stávajúceho stavu, vytvorenie plánu riadenia projektu a súvisiacich 
dokumentov, vytvorenie špecifikácie softvérových požiadaviek a vytvorenie 
základnej architektúry softvérového systému, ktorá bude slúžiť ako základný 
vstup pre fázu stavby softvéru. 
 
Dodávky: 
Plán riadenia projektu 
Špecifikácia softvérových požiadaviek 
Architektúra softvérového systému 
 
 
 
 
 
Samotná stavba softvéru, implementácia riešenie, jeho testovanie a nasadenie 
sú ťažiskom nadväzujúceho projektu a nie sú súčasťou tohto projektu. 
 
 
E. Projektové míľniky  
 
.  
Míľnik Dodávka Dátum 
Zahájenie projektu Základná listina informácii o projekte 01.10.2012 
Projektový plán Plán riadenia projektu 18.10.2012 
Špecifikácia požiadaviek Špecifikácia softvérových požiadaviek 20.11.2012 
Schválenie špecifikácie Schvaľovací formulár špec. soft. pož. 22.11.2012 
Architektúra Architektúra softvérového systému 03.12.2012 
Schválenie architektúry Schvaľovací formulár architektúry 05.12.2012 
Uzavretie projektu  06.12.2012 
 
 
F. Prehľad dopadu 
 
.  
Potenciálny dopad Systém / Jednotka Dopadu 
Zmena spôsobu prípravy obchodného prípadu Organizátor/Tréner 
Vyšší priestor a kreatívny vývoj nových metód 
na vzdelávanie 
Tréner 
Ušetrený čas vytvára priestor na rozvoj 
a inovačné formy postupov vo vzdelávaní 
Spoločnosť 
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G. Role a Zodpovednosti 
 
 
Sponzor:  Určuje všeobecné smerovanie projektu.  Zodpovednosti zahrňujú:  schválenie 
listiny základných informácii o projekte a projektového plánu, zabezpečenie projektových 
zdrojov, verifikácia účelu projektu a projektových cieľov, rozhodovanie v prípadoch eskalácii  
Meno Email 
Dušan Nemčko dusan.nemcko@salesteam.sk 
Projektový manažér:  Vedie plánovanie a vývoj projektu, riadi rozsah projektu. 
Zodpovednosti zahrňujú: tvorbu projektového plánu, identifikáciu projektových dodávok, 
riadenie projektových zdrojov, rizík, zmien, kontroly rozsahu a udržiavanie dokumentácie. 
Zodpovednosť za komunikáciu so všetkými zainteresovanými stranami a dosiahnutie 
projektových cieľov. 
Meno Email 
Michal Poliak michal.poliak@yahoo.com 
Člen tímu:  Spolupráca na dodávkach projektu.  Zodpovednosti zahrňujú: pochopenie 
charakteru činností, podpora pri zbere dát, ich analyzovaní a dokumentovaní.  
Meno Email 
Ladislav Duba ladislav.duba.35@facebook.com 
Odborný znalec: Poskytuje odborné znalosti pre danú problematiku.  Zodpovednosti 
zahrňujú: poskytovanie najnovších poznatkov k danej problematike, poskytovanie 
poradenstva v otázkach, čo je kritické a čo je lepšie mať zabezpečené. 
Meno Email 
 
Martin Migát 
 
mmigat@salesteam.sk 
 
 
H. Zdroje 
 
 
Zdroj Obmedzenie 
Rozpočet 15000 € 
Odborný znalec Obmedzená časová kapacita 6h týždenne 
SW a HW podpora Už existujúce zariadenie 
 
 
I. Riziká 
 
 
Risk Stratégia znižovania rizika 
Nízka spolupráca členov tímu 
s odborníkmi z praxe, kvôli 
obmedzeniam dostupnosti 
Plánovanie stretnutí v predstihu 
s opätovným potvrdením pred časom 
stretnutia 
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J. Meradlá úspechu 
 
 
 
Meradlo1: Čas ukončenia projektu podľa dátumu míľniku Ukončenie projektu 
 
Meradlo2: Náklady na projekt nepresiahnu hodnotu stanovenú v časti 
Rozpočet 
 
Meradlo3: Špecifikácie softvérových požiadaviek budú popisovať všetky 
hlavné podnikateľské ciele. Tento faktor bude overený zákazníkom a formálne 
potvrdený. 
 
Meradlo4: Architektúra softvérového systému bude zodpovedať špecifikácii 
softvérových požiadaviek (a tým pádom bude v súlade s podnikateľskými 
cieľmi) a bude zodpovedať hlavným prípadom použitia. Tento faktor bude 
overený zákazníkom a formálne potvrdený. 
 
 
 
 
K. Podpisy 
 
 
Projektový sponzori:   
Meno Podpis Dátum 
Dušan Nemčko  01.10.2012 
   
Projektový manažér:   
Meno Podpis Dátum 
Michal Poliak  01.10.2012 
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Príklady obrazových záznamov a myšlienkových máp 
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